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EDITORIALE 



e lo dico subito, così mi tolgo il pensiero: non 
sono mai stato un grande fan di South Park 

Anzi, a ben vedere, il cartone animato più 
irriverente della storia non mi ha detto quasi 
niente per tanto, tantissimo tempo. Il poco 
feeling, tuttavia, non è dettalo dal fatto die un 
disturbi la volgarità o il suo essere così poco po- 
litically correct. No, in realtà l'amore non è mai 
scattato realmente perché, per me, era troppo 
complicato seguirlo, perso tra mille canali e tra 
orari - a mia memoria - sempre differenti. Tra le mura redaz onali, inve¬ 
ce. c'è chi ne ha fatto una ragione di vita. Ogni puntata veniva divo¬ 
rata, idolatrata e ammantata di tante di quelle lodi sulla qualità 
della scrittura che, ogni tanto, avevi quasi l’impressione che si 
stesse parlando di un nuovo II Signore degli Anelli, con Cart- 
man nei panni di un Gandalf senza la barba. Quando è arrivato 
in redazione i Bastone della Verità, non ve lo nascondo, ero 
decisamente scettico. Il fascino di South Park non è certo 
date dalle incredibili qualità dei suoi disegnatori, e que¬ 
sto significa “semplicemente" che c'era da traghetta¬ 
re il divertimento dal "passivo” aH'"interattivo". 

Un compito da niente, eh! Le perplessità sull'in¬ 
terazione con l'universo di South Park erano 
anche figlie dei troppi tie-in delle serie animate 
che si sono susseguiti sui nostri monitor. Fatta salva 
qualche rara eccezione (tipo un titolo sui Simpson e 
il terzo Tny Story), infatti, questi giochi si sono sempre 
mostrati validi come sottobicchieri. C'è gente che ci si diverte, 
con i sottobicchieri, questo è chiaro, ma non stiamo quasi mai par¬ 
lando di videogiocatori. Mentre installavo South Park: Il Bastone cella 
Verità, ero mosso solo e unicamente dalla questione lavorativa. Pensavo 
“dai, vediamo che ha combinato Obsidian po disinstallo e deframmento 
come se non ci fosse un domani". Eeh, mi sbagliavo e no, non sui tempi. 

Due ore dopo, nfatti, ero ancora lì, oiegato sulla scrivania, a ridere delle trovate 
e delle situazioni in cui rri aveva cacciato l'ep ca ricerca del Bastone della 
Verità. Non sto parlando di risatine sforzate emesse in concomitanza con le 
parolacce dei protagonisti, ma di esplosioni di ilarità molto simili all'Euforia 
Paradossa che i frequentatori di queste pagine dovrebbero conoscere bene. 

I ragazzi di Obsidian sono riusciti a centrare due obiettivi molto com¬ 
plessi. Il primo è quello di farmi amare una serie televisiva che. come vi 
spiegavo poco fa, non mi ha mai catturato. Il secondo riguarca, invece, 
l’aver realizzato forse il primo, vero titolo basato su una serie animata 
che va acquistato a prescindere. Certo, si sono dimenticati di attaccarci 
un sistema di controllo capace di non farti lanciare tastiera e mouse 
contro lo schermo, ma questa è un'altra storia. Già, perché dentro gli 
0 e gli 1 de II Bastone della Verità c’è tutto quello che vi serve un 
concentrato di divertimento da giocare, vivere, leggere e di cui “ridere". 
Mica male per dei cerchi sproporzionati e mal colorati, no? 

Buona lettura. 

Davide "ToSo”Tosini 
iltoso@sprea.it 
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MAX ARRIVA 
ANCHE SU PC 

Uno da titoli di lancio 
di Xbox One, Max: The 
Curse of Brothei+ood è 

in procinto di debjttare 
anche su PC e Xbox 
360.'Armato" solo di un 
pennarello magico, il no¬ 
stro piccolo eroe dovrà 
affrontare nemici di ogni 
sorta in un mondo fanta¬ 
stico fatto di piattaforme 
ed enigmi da risolvere 
con un pizzico di crea¬ 
tività in più del solito. 
Non ci sono al momento 
notizie di contenuti 
nuovi o esclusivi. 


DOPO MONACO 
ARMADA 

Il successo di Monaco 
di Pccketwatch Games 
è stato notevole, ma 
la soiware house ha 
deciso di cambiare com¬ 
pletamente genere per 
il suo prossimo lavoro, 
e mettersi a sviluppare 
uno strategico in tempo 
reale “puro", nome 
in codice Armada La 
formula sarà la stessa 
già messa in atto con 
Monaco: semplificare 
le regole di base, senza 
rinunciare alla profon¬ 
dità del gameplay, per 
un'esperienza divertente 
tanto per nOOb quanto 
per hardcore gamer. Da 
giocare col pad. 


PLANETS’, 

MINECRAFT AL CUBO 

Sviluppato dalla minu¬ 
scoli software house 
Cubical Drift, promosso 
su Steam Greenlight 
e con l'inevitabile 
campagna Kickstarter, 
Pianeti’ si preannuncio 
piuttosto intrigante, 
tra mappe generate 
proceduralmente, un 
approccio grafico basato 
su elementi base molto 
semplici e un garreplay 
a metà tra un RPG tradi¬ 
zionale e Starbound. 

Da tenere d'occhio. 


La rivoluzione francese 

di Ubisoft 


Dopo le scampagnate 
dall'altra parte dell'Atlanti¬ 
co, il Credo degli Assassini 
torna nel Vecchio Con¬ 
tinente. La notizia che 
llbisoft stia avocando a 
un nuovo Assassini Creed 
non dovrebbe stupire 
nessuno, giusto? A meno che non abbiate iniziato a videogiUo- 
care l'altro ieri, che la serie piu redditizia e venduta (e giocata, 
e divertente) della casa francese non fosse ancora conclusa era 
abbastanza scontato. In cantiere da oltre tre anni presso gli studi 
di Montreal, Assassini Creed Unity sarà ambientato ai tempi della 
Rivoluzione Francese, tra una presa della Bastiglia e una discesa di 
ghigliottina, una sommossa popolare e un vassoio di brioche calde. 
Al momento non sappiamo davvero nient'altro, ma va bene così. 


I CARRI ARMATI DI OBSIDIAN 


Oibò, questa non 
ce l'aspettavamo 
davvero. Dopo 
tutti i giochi di 
ruoocon cui ci ha 
deliziato in questi 
anni, la notizia 
che Obsidian En¬ 
tertainment sta 
sviluppando un 

MMOG a tema carriarmati lascia piuttosto spiazzati, eppure è così. Armored 
Warfare arriverà entro la fine dell'anno su PC, esiste già un sito ufficiale e 
ci si può anche registrare per la beta. Ancor più naspettato è il fatto che 
il gioco è sviluppato per my.com, sussidiaria di mail.ru, nota più che altro 
per i suoi titoli Online di livello piuttosto bassinc e i giochi di poker. Il titolo 
di Obsidian, con la sua formula free-to-play, un motore grafico di tutto 
rispetto, ambientazioni distruttibi i e quant'altro, potrebbe rappresentare 
un importante cambio di "passo” per il publisher russo, che gl garantirebbe 
anche l'attenzione del mercato occidentale. E ir fin dei conti, la scelta della 
software house di Neverwinter Nights 2, Fallout: New Vegas e South Park si 
giustifica anche con la necessità d arrotondare un pò) e se per farlo occorre 
divers ficare la propria offerta e puntare a un mercato che spesso viene 
visto con sufficienza, ma è comunque estremamente remunerativo (si veda 
Wargaming.net e il suo World 
ofTanks, senza andare tanto 
lontani), allora ben venga 
anche Armored Warfare. Che 
poi magari sarà un gioco bel¬ 
lissimo e divertentissimo, e noi 
saremo i primi a gio rne. 
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IL RITORNO 

NELGAUNTLET 

Remake e reboot non stancano mai, special¬ 
mente i publisher a corto d idee. Quello di 
Gauntlet, del 'esto, è un nome estremamente 
spendibile tra i videogiocatori, soprattutto 
quelli cresciuti a pane e sale giochi negli anni 
Ottanta, che si sono rovinati a suon di 200 lire 
infilate nei cabinati di Atari, persi nei dungeon 
di Gauntlet, con i suoi fantasmi, i forzieri 
pieni di tesori (all'epoca non si chiamavano 
ancora loot") e la sua impa-eggiabile modalità 
cooperativa. Warner Bros, e Arrowhead Game 
Studios (Magicka), si preparano a far tornare 
Gauntlet su PC quest'estate, in versione digita¬ 
le, riproponendo la miscela di azione e fantasy, 
aggiornata graficamente e nelle dinamiche di 
gioco. Come nell'originale, potremo scegliere 
tra i quattro personaggi fantasy più classici: 
Guerriero, Mago, Valchiria c Elfo, ciascuno con i 
suoi punti di forza e le sue debolezze. Il Guerrie¬ 
ro causa maggiori danni nelle mischie, il mago 
ha le magie più potenti, la Valchiria è dotata 
delle migliori armature, mentre l'Elfo si muove 
più velocemente. Ai diversi stili di gioco s 
contrappongono dungeon generati in maniera 
procedurale, a garanzia di longevità e varietà. 



Annunciato Shadows: 

Heretic Kingdoms 

Q sono generi e ambientazioni che non 
stancano mai come gli action RPG fantasy. 
bitComposere Games Farm stanno lavorando 
a Shadows: Haretic Kingdoms, la cui trama 
ci mette nei panni di Devourer, un demone 
in grado di viaggiare avanti e indietro tra il 
mondo degli umani e quello delle ombre, e 
che nel tragitto non disdegna di mangiarsi le 
anime dei suoi nemici. Potremo controllare il 
Devourer o uno degli altri tre membri del party, 
aggiungendo un livello strategico ulteriore in 
battaglia. Il passaggio tra i due mondi pemette 
di aggirare ostacoli, risolvere enigmi e affronta¬ 
re gli avversari in maniera riversa. A questo si 
aggiunge tutto il campionario tipico di un RPG 
moderno, tra cui la libertà ci scelta al giocatore, 
in grado di influenzare il coso degli eventi. 































Il fantasy secondo 

Piranha 

Bytes 

Il mondo è stato abbandonato a se stesso 
dopo e guerre dei Titani, ma una nuova 
minaccia incombe sulle sue terre. Un gio¬ 
vane guerriero viene assalito dalle ombre 
e privato delia sua anima, mentre l'oscurità 
sta lentamente prendendo il sopravven¬ 
to. I maghi, messi al bando, potrebbero 
aiutarlo a rironqiiittare rio rhprjli è stato 
rubato, ma per ottenere il loro aiuto dovrà 
trovarne il santuar o a Taranis, l'Isola del 
Tuono, protetta dai Guardiani e piena di 
diamanti carichi di energia magica. 

Notizia lungamente attesa e rincorsa 
negli ultimi mesi, quella del ritorno di 
Piranha Bytes alle origini con Risen 3: 
Titan Lords, previsto per il prossimo mese 
di agcsto su PC, Xbox 360 e PS3. hedele 
alla sua storia, la software house tedesca 
riproporrà un mondo aperto da esplorare 
in assoluta libertà, ancor più autentico 
e "vivace" che in passato. L'accento sarà 
quindi sulla possibilità da parte del gio¬ 
catore di sperimentare, provare e scoprire 
che ogni sua azione, nel bene o nel male, 
si rifletterà sul mondo di qiocc. Per mag¬ 
giori informazioni, potete anche fare un 
salto sulla pagina risen3.deepsilver.com. 




A cura di: Claudio “kaiser” Todeschini Cvocidicorridoio&tgmonlma.it) 




PARADOX 
DISTRIBUIRÀ 
PILLARS OF ETERNITY 

A dispetto dell’assai 
fruttuosa campagna 
Kickstarter (4 milioni e 
mezzo di dollari) perii 
suo nuovo RPG, Obs - 
dian Entertainment si 
appoggerà al publisher 
Paradox Interactive per 
la distribuzione di Pillars 
of Etemity. La software 
house di Chris Avellone 
ci tiene a precisare che 
manterrà integralmente 
il controllo creativo 
del gioco, relegando a 
Paradox la gestione di 
market ng e tutta la fuffa 
di contorno legata alla 
promozione. Pillars of 
Eternit/ è previsto entro 
la fine del 2014. 


DISHONORED 2 
A LOS ANGELES? 



La notizia va presa per 
quello che è, ossia un 
pettegolezzo bello e 
buono (del resto, se 
questa rubrìca si chiama 
"Voci di corridoio" un 
motivo ci sarà pure): 
un'immagine “leakata" 
qualche settimanata 
mostra il logo di Disho- 
nored II con un rimando 
all’ormai imminente 
E3 di Los Angeles per 
l'annuncio ufficiale. 
Sperèm. 

CAMBIO DI NOME 
PER GHOST RECON 

A poche settimane 
dalla sua uscita (il gioco 
dovrebbe essere già 
disponibile mentre 
leggete queste righe), 
Ubisoft ha fatto sapere 
che Tom Clanc/s Ghost 
Recon Online cambia 
nome, per diventare 
Ghost Kecon Phantoms. 
La scelta ha l'obiettivo 
di creare una nuova 
identità al gioco, con una 
narrativa originale legata 
proprio ai Phantom, il 
suo gameplay a metà tra 
shooter Online e MOBA, 
senza relegarlo a mera 
estensione Online di un 
franchise noto. 


L'ANGOLO DELLA CELLULOIDE 
(THE LAST OF US, MINECRAFT) 




L'acclamato action di 
Naughty Dog, vincitore 
di tutto ciò che può 
essere vinto in ambito 
videoludico, potrebbe 
presto diventare un film 
per il grande schermo. A 
occuparsene dovrebbe 
essere nientemeno che Screen Gems, società di produzione cinematografi¬ 
ca di Sony, con una sceneggiatura firmata dal direttore eeativo della stessa 
software house, Neil Druckmann. Diversamente da quarto accade di solito, 
per cui i film tratti dai videogiochi tendono a mantenere l'ambientazicne 
originale ma a sviluppare una trama diversa, in questo caso la decisiore di 
Druckmann è di realizzare un adattamento pressoché identico all'originale, 
che del resto già vantava una resa "cinematografica" notevole, per stile e 
narrazione. Tutto lavoro in meno per lo sceneggiatore! Pare che la produzio¬ 
ne della pellicola sarà affidata alla Ghost House Pictures di Sam Raimi.un 
nome che stuzzca tutti i nost-i appetiti di appassionati d cinema. 

Meno prevedibie, almeno pensando a un film su grande 
schermo, l'idea di trasformare Minecraft in una pellicola, ma 
a quanto pare è vero: lo conferma lo stesso Markus“Notch" 

Persson, che ha rivelato in un tweet l'esistenza del 
progetto, prodotto da Warner 
Bros. Le prime vxi parlano di 
un coinvolgimento anche di 
Roy Lee, nome sconosciuto 
ai più, ma che è stalo uno dei 
produttori di quel capolavoro 
assoluto che è LEGO The 
Movie. Con queste premesse 
un po'di speranza ce la pos¬ 
siamo anche concedere... 


ACE Team presenta 

Abyss Odyssey 

Il team cileno che ha partorito i deliranti capolavori di Zeno Clash e 
Rock of Ages è al lavoro sul suo terzo gioco originale, intitolato Abyss 
Odyssey, in arrivo quest'estate su PC e console di vecchia generazione. 
Quello che all'aoparenza si presenta come un "semplice" action bidimen¬ 
sionale, in realtà nasconde diversi elementi di interesse: i livelli sono tutti 
generati casualmente in maniera procedurale, garantendo una discreta 
va'ietà per quel che riguarda mappe e ambienti da esplorare: le dinami¬ 
che di combattimento saranno molto più curate rispetto a quelle di un 
canonico dcliun, con la profondila che ci si può aspettare dagli autori di 
Zeno Clash e una Al dei nemici piuttosto evoluta e in grado di offrire un 
sfida impegnativa; da ultimo, il nostro alter ego potrà impossessarsi 
delle anime degli avversali sconfitti, e di fatto trasformarsi in uno 
di loro alla bisogna, sfruttandone caratteristiche e punti di forza. 
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MAX ARRIVA 
ANCHE SU PC 

Uno da titoli di lancio 
di Xbox One, Max: The 
Curse of Brothei+ood è 

in procinto di debjttare 
anche su PC e Xbox 
360.'Armato" solo di un 
pennarello magico, il no¬ 
stro piccolo eroe dovrà 
affrontare nemici di ogni 
sorta in un mondo fanta¬ 
stico fatto di piattaforme 
ed enigmi da risolvere 
con un pizzico di crea¬ 
tività in più del solito. 
Non ci sono al momento 
notizie di contenuti 
nuovi o esclusivi. 


DOPO MONACO 
ARMADA 

Il successo di Monaco 
di Pccketwatch Games 
è stato notevole, ma 
la soiware house ha 
deciso di cambiare com¬ 
pletamente genere per 
il suo prossimo lavoro, 
e mettersi a sviluppare 
uno strategico in tempo 
reale “puro", nome 
in codice Armada La 
formula sarà la stessa 
già messa in atto con 
Monaco: semplificare 
le regole di base, senza 
rinunciare alla profon¬ 
dità del gameplay, per 
un'esperienza divertente 
tanto per nOOb quanto 
per hardcore gamer. Da 
giocare col pad. 


PLANETS’, 

MINECRAFT AL CUBO 

Sviluppato dalla minu¬ 
scoli software house 
Cubical Drift, promosso 
su Steam Greenlight 
e con l'inevitabile 
campagna Kickstarter, 
Pianeti’ si preannuncio 
piuttosto intrigante, 
tra mappe generate 
proceduralmente, un 
approccio grafico basato 
su elementi base molto 
semplici e un garreplay 
a metà tra un RPG tradi¬ 
zionale e Starbound. 

Da tenere d'occhio. 


La rivoluzione francese 

di Ubisoft 


Dopo le scampagnate 
dall'altra parte dell'Atlanti¬ 
co, il Credo degli Assassini 
torna nel Vecchio Con¬ 
tinente. La notizia che 
llbisoft stia avocando a 
un nuovo Assassini Creed 
non dovrebbe stupire 
nessuno, giusto? A meno che non abbiate iniziato a videogiUo- 
care l'altro ieri, che la serie piu redditizia e venduta (e giocata, 
e divertente) della casa francese non fosse ancora conclusa era 
abbastanza scontato. In cantiere da oltre tre anni presso gli studi 
di Montreal, Assassini Creed Unity sarà ambientato ai tempi della 
Rivoluzione Francese, tra una presa della Bastiglia e una discesa di 
ghigliottina, una sommossa popolare e un vassoio di brioche calde. 
Al momento non sappiamo davvero nient'altro, ma va bene così. 


I CARRI ARMATI DI OBSIDIAN 


Oibò, questa non 
ce l'aspettavamo 
davvero. Dopo 
tutti i giochi di 
ruoocon cui ci ha 
deliziato in questi 
anni, la notizia 
che Obsidian En¬ 
tertainment sta 
sviluppando un 

MMOG a tema carriarmati lascia piuttosto spiazzati, eppure è così. Armored 
Warfare arriverà entro la fine dell'anno su PC, esiste già un sito ufficiale e 
ci si può anche registrare per la beta. Ancor più naspettato è il fatto che 
il gioco è sviluppato per my.com, sussidiaria di mail.ru, nota più che altro 
per i suoi titoli Online di livello piuttosto bassinc e i giochi di poker. Il titolo 
di Obsidian, con la sua formula free-to-play, un motore grafico di tutto 
rispetto, ambientazioni distruttibi i e quant'altro, potrebbe rappresentare 
un importante cambio di "passo” per il publisher russo, che gl garantirebbe 
anche l'attenzione del mercato occidentale. E ir fin dei conti, la scelta della 
software house di Neverwinter Nights 2, Fallout: New Vegas e South Park si 
giustifica anche con la necessità d arrotondare un pò) e se per farlo occorre 
divers ficare la propria offerta e puntare a un mercato che spesso viene 
visto con sufficienza, ma è comunque estremamente remunerativo (si veda 
Wargaming.net e il suo World 
ofTanks, senza andare tanto 
lontani), allora ben venga 
anche Armored Warfare. Che 
poi magari sarà un gioco bel¬ 
lissimo e divertentissimo, e noi 
saremo i primi a gio rne. 
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IL RITORNO 

NELGAUNTLET 

Remake e reboot non stancano mai, special¬ 
mente i publisher a corto d idee. Quello di 
Gauntlet, del 'esto, è un nome estremamente 
spendibile tra i videogiocatori, soprattutto 
quelli cresciuti a pane e sale giochi negli anni 
Ottanta, che si sono rovinati a suon di 200 lire 
infilate nei cabinati di Atari, persi nei dungeon 
di Gauntlet, con i suoi fantasmi, i forzieri 
pieni di tesori (all'epoca non si chiamavano 
ancora loot") e la sua impa-eggiabile modalità 
cooperativa. Warner Bros, e Arrowhead Game 
Studios (Magicka), si preparano a far tornare 
Gauntlet su PC quest'estate, in versione digita¬ 
le, riproponendo la miscela di azione e fantasy, 
aggiornata graficamente e nelle dinamiche di 
gioco. Come nell'originale, potremo scegliere 
tra i quattro personaggi fantasy più classici: 
Guerriero, Mago, Valchiria c Elfo, ciascuno con i 
suoi punti di forza e le sue debolezze. Il Guerrie¬ 
ro causa maggiori danni nelle mischie, il mago 
ha le magie più potenti, la Valchiria è dotata 
delle migliori armature, mentre l'Elfo si muove 
più velocemente. Ai diversi stili di gioco s 
contrappongono dungeon generati in maniera 
procedurale, a garanzia di longevità e varietà. 



Annunciato Shadows: 

Heretic Kingdoms 

Q sono generi e ambientazioni che non 
stancano mai come gli action RPG fantasy. 
bitComposere Games Farm stanno lavorando 
a Shadows: Haretic Kingdoms, la cui trama 
ci mette nei panni di Devourer, un demone 
in grado di viaggiare avanti e indietro tra il 
mondo degli umani e quello delle ombre, e 
che nel tragitto non disdegna di mangiarsi le 
anime dei suoi nemici. Potremo controllare il 
Devourer o uno degli altri tre membri del party, 
aggiungendo un livello strategico ulteriore in 
battaglia. Il passaggio tra i due mondi pemette 
di aggirare ostacoli, risolvere enigmi e affronta¬ 
re gli avversari in maniera riversa. A questo si 
aggiunge tutto il campionario tipico di un RPG 
moderno, tra cui la libertà ci scelta al giocatore, 
in grado di influenzare il coso degli eventi. 































Il fantasy secondo 

Piranha 

Bytes 

Il mondo è stato abbandonato a se stesso 
dopo e guerre dei Titani, ma una nuova 
minaccia incombe sulle sue terre. Un gio¬ 
vane guerriero viene assalito dalle ombre 
e privato delia sua anima, mentre l'oscurità 
sta lentamente prendendo il sopravven¬ 
to. I maghi, messi al bando, potrebbero 
aiutarlo a rironqiiittare rio rhprjli è stato 
rubato, ma per ottenere il loro aiuto dovrà 
trovarne il santuar o a Taranis, l'Isola del 
Tuono, protetta dai Guardiani e piena di 
diamanti carichi di energia magica. 

Notizia lungamente attesa e rincorsa 
negli ultimi mesi, quella del ritorno di 
Piranha Bytes alle origini con Risen 3: 
Titan Lords, previsto per il prossimo mese 
di agcsto su PC, Xbox 360 e PS3. hedele 
alla sua storia, la software house tedesca 
riproporrà un mondo aperto da esplorare 
in assoluta libertà, ancor più autentico 
e "vivace" che in passato. L'accento sarà 
quindi sulla possibilità da parte del gio¬ 
catore di sperimentare, provare e scoprire 
che ogni sua azione, nel bene o nel male, 
si rifletterà sul mondo di qiocc. Per mag¬ 
giori informazioni, potete anche fare un 
salto sulla pagina risen3.deepsilver.com. 




A cura di: Claudio “kaiser” Todeschini Cvocidicorridoio&tgmonlma.it) 




PARADOX 
DISTRIBUIRÀ 
PILLARS OF ETERNITY 

A dispetto dell’assai 
fruttuosa campagna 
Kickstarter (4 milioni e 
mezzo di dollari) perii 
suo nuovo RPG, Obs - 
dian Entertainment si 
appoggerà al publisher 
Paradox Interactive per 
la distribuzione di Pillars 
of Etemity. La software 
house di Chris Avellone 
ci tiene a precisare che 
manterrà integralmente 
il controllo creativo 
del gioco, relegando a 
Paradox la gestione di 
market ng e tutta la fuffa 
di contorno legata alla 
promozione. Pillars of 
Eternit/ è previsto entro 
la fine del 2014. 


DISHONORED 2 
A LOS ANGELES? 



La notizia va presa per 
quello che è, ossia un 
pettegolezzo bello e 
buono (del resto, se 
questa rubrìca si chiama 
"Voci di corridoio" un 
motivo ci sarà pure): 
un'immagine “leakata" 
qualche settimanata 
mostra il logo di Disho- 
nored II con un rimando 
all’ormai imminente 
E3 di Los Angeles per 
l'annuncio ufficiale. 
Sperèm. 

CAMBIO DI NOME 
PER GHOST RECON 

A poche settimane 
dalla sua uscita (il gioco 
dovrebbe essere già 
disponibile mentre 
leggete queste righe), 
Ubisoft ha fatto sapere 
che Tom Clanc/s Ghost 
Recon Online cambia 
nome, per diventare 
Ghost Kecon Phantoms. 
La scelta ha l'obiettivo 
di creare una nuova 
identità al gioco, con una 
narrativa originale legata 
proprio ai Phantom, il 
suo gameplay a metà tra 
shooter Online e MOBA, 
senza relegarlo a mera 
estensione Online di un 
franchise noto. 


L'ANGOLO DELLA CELLULOIDE 
(THE LAST OF US, MINECRAFT) 




L'acclamato action di 
Naughty Dog, vincitore 
di tutto ciò che può 
essere vinto in ambito 
videoludico, potrebbe 
presto diventare un film 
per il grande schermo. A 
occuparsene dovrebbe 
essere nientemeno che Screen Gems, società di produzione cinematografi¬ 
ca di Sony, con una sceneggiatura firmata dal direttore eeativo della stessa 
software house, Neil Druckmann. Diversamente da quarto accade di solito, 
per cui i film tratti dai videogiochi tendono a mantenere l'ambientazicne 
originale ma a sviluppare una trama diversa, in questo caso la decisiore di 
Druckmann è di realizzare un adattamento pressoché identico all'originale, 
che del resto già vantava una resa "cinematografica" notevole, per stile e 
narrazione. Tutto lavoro in meno per lo sceneggiatore! Pare che la produzio¬ 
ne della pellicola sarà affidata alla Ghost House Pictures di Sam Raimi.un 
nome che stuzzca tutti i nost-i appetiti di appassionati d cinema. 

Meno prevedibie, almeno pensando a un film su grande 
schermo, l'idea di trasformare Minecraft in una pellicola, ma 
a quanto pare è vero: lo conferma lo stesso Markus“Notch" 

Persson, che ha rivelato in un tweet l'esistenza del 
progetto, prodotto da Warner 
Bros. Le prime vxi parlano di 
un coinvolgimento anche di 
Roy Lee, nome sconosciuto 
ai più, ma che è stalo uno dei 
produttori di quel capolavoro 
assoluto che è LEGO The 
Movie. Con queste premesse 
un po'di speranza ce la pos¬ 
siamo anche concedere... 


ACE Team presenta 

Abyss Odyssey 

Il team cileno che ha partorito i deliranti capolavori di Zeno Clash e 
Rock of Ages è al lavoro sul suo terzo gioco originale, intitolato Abyss 
Odyssey, in arrivo quest'estate su PC e console di vecchia generazione. 
Quello che all'aoparenza si presenta come un "semplice" action bidimen¬ 
sionale, in realtà nasconde diversi elementi di interesse: i livelli sono tutti 
generati casualmente in maniera procedurale, garantendo una discreta 
va'ietà per quel che riguarda mappe e ambienti da esplorare: le dinami¬ 
che di combattimento saranno molto più curate rispetto a quelle di un 
canonico dcliun, con la profondila che ci si può aspettare dagli autori di 
Zeno Clash e una Al dei nemici piuttosto evoluta e in grado di offrire un 
sfida impegnativa; da ultimo, il nostro alter ego potrà impossessarsi 
delle anime degli avversali sconfitti, e di fatto trasformarsi in uno 
di loro alla bisogna, sfruttandone caratteristiche e punti di forza. 
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A cura d>: Aurelio Maglione (maglione. afrgmail.com) 



E “Do you have any idea what it’s like? Everywhere I go: ■ 
ley Cartman you must like Family Guy, right?’ 'Hey, yourj 
sense of humor reminds me of Family Guy, Cartman!’ ■ 
I am NOTHING like Family Guy! When I make jokes they are 
linherent to a story! Deep situational and emotional jokesl 
■ based on what is relevantand has a point, not justonejj 
fpjjHJ random interchangable joke after another!” 


er comprendere i motivi del successo di South Park 
dobbiamo fare un salto indietro nel tempo fino 
all'inizio del nuovo millennio, un'epoca lontana in 
cui il sottoscritto frequentava la seconda media, 
la barba del ToSo era ben rasata e, sebbene i treni 
avessero smesso da un pezzo di arrivare in orario, c'erano 
ancora le mezze stagioni. Le attenzioni dei miei coetanei erano 
monopolizzate dalle pulsioni ormonali e cali'anime di Dragon 


CARTMAN, KENNY,STAN E KYLE SI ESPRIMONO 
CON UN LINGUAGGIO CHE FAREBBE 
ARROSSIRE PERSINO GLI AVVENTORI DEI 
PEGGIORI BAR DI CARACAS 


Ball, dando vita a un mix letale che ci portava a passare i pome¬ 
riggi su internet alla ricerca di video dedicati alle prestazioni di 
Bulma più che a quelle di Goku. Simili figuri non potevano che 
rimanere folgorati da un cartone animato cosi volgare da es¬ 
sere trasmesso in seconda serata, suscitando le ire del IVoige 
per i suoi contenuti sopra le righe. In effetti, stiamo parlando 
di una serie TV universalmente conosciuta per la comicità irri¬ 
verente che la caratterizza, capace di infastidire (nel migliore 
dei casi) i più sensibili. In primis, i suoi giovani protagonisti, 
un gruppetto di bambini di quarta elementare, si esprimono 
con un linguaggio che farebbe arrossire persino gli avventori 
dei peggiori bar di Caracas, non lesinando epiteti tanto n- 
giuriosi quanto spassosi. Come se non bastasse, spesso sono 
prespnli divprsp srpnp pspliritp raffiguranti atti di vinlpnza 
o a sfondo sessuale sebbene siano così volutamente sopra 
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A TEMPO DI RECORD 

"Six Oays to Air"è un documentano (limato da Arthur Bradford dove 
MattStone e Trey Parker, mostrandoli processo di realizzazione di The Hu¬ 
man Centipad, illustrano come viene alla luce un nuovo episodio di South 
Park. Grazie alle moceme tecnologie e a un lavoro sfancante, ogni pun¬ 
tata viene ultimata nell'arco di soli sei giorni, permettendo agli autori di 
basare le proprie storie sulle ultime rotizie di attualità, come mostrano 
brillantemente ledo; dedicate alle elezioni del presidente degli Stati U- 
niti del 2008 e del 2012. Fra gli aneddoti più Interessanti, il dinamico duo 
ha confessato di essersi presentato a la premiazione degli Oscar del 1999 
sotto l'effetto di acidi. Nel caso foste interessati a vederlo, dovete neces¬ 
sariamente acquistate il box-set della quindicesima Cagione del cartone 
animato, dove è disponibile sotto foima di contenuto spedale. 



le righe da risultare (quasi) innocue. Ciò nonostante, l'opera 
firmata da Matt Stone e Trey Parker è riuscita a penetrare 
rapidamente nell'Immaginario collettivo, diventando un 
fenomeno di massa di proporzioni internazionali. 

RIDENTEM DICERE VERUNI: QUID VETAT? 

Uno dei principali pregi di South Park risiede nella vena satirica 
presente in ogni suo singolo episodio dove, con implacabile 
vis polemica, vengono analizzati gli aspetti più controversi 
dell'attualità politico/economica o della cultura popolare. 

Nel rnrsn degli anni. In show ha trattato con la sua pungente 
ironia le tematiche più svariate, da frivole mode passeggere - 
ad esempio, l'improvviso successo dei prog-ammi dedicati al 
mondo della cucina in "Creme Fraiche"- a scottanti avvenimen¬ 
ti di cronaca nera, basti pensare all'omicidic di Trayvon Martin 
in "World War Zimmerman”. Con lo stesso spirito goliard co, 
durante le diciassette stagioni trasmesse sono stati affrontati 
argomenti demenziali come la cattiva abitudine perpetuata 
da alcuni maschietti di lasciare la tavoletta del water alzata 
(Reverse Cowglrl), accanto ad altri decisamente più Impegnati 
come I riscaldamento globale iSpontaneous Combustioni, 
riuscendo sempre a strappare un sorriso allo spettatore. In 
più di un'occasione, la natura delicata delle materie trattate 
ho generato critiche accese da aorte dei soggetti colpiti Fra 
le altre, le puntate che hanno scatenato maggiori polemiche 



SOUTH PARK E RIUSCITO A PENETRARE 
RAPIDAMENTE NELL’IMMAGINARIO 
COLLETTIVO, DIVENTANDO UN FENOMENO 
DI MASSA DI PROPORZIONI INTERNAZIONALI 


sono state quelle incentrate sulla 'eligione Cattolica. Del resto, 
Gesù viene raffigurato come un comune abitante della ridente 
cittadina del Colorado, incaricato di condurre un talk show di 
bassa lega dove viene colto più volte a imprecare. Il cartone ha 
deriso in maniera dissacrante - è il caso di dirlo - la presunta 
creduloneria dei Cristiani in'Bloody Mary" dove la Vergine è 
protagonista di un miracolo alquanto bizzarro ha condanna¬ 
to i frequenti casi di pedofilia che hanno coinvolto il clero in 
"Red Hot Catholic Love" e messo in luce le sue incoerenze con 
"Do thè Handicappec Go to Hell?'. Senza alcun freno, Parker 
e Stone non hanno esitato a scagliarsi contro Scientology 
("Trapped in thè Closet"), definito come un culto truffaldi¬ 
no, hanno denunciato la rigidità dei musulmani integralisti 
("Cartoon Wars”); hanno attaccato con amarezza le bassezze 
della classe politica ('Douche and Turd") e si sono fatti beffe 
di decine di celebrità, da Paris Hilton ("Stupid Spoiled Whore 
VìHpo Playspf”) a MpI Gihsnn ("Thp Passino of thp Ipw") In dp- 
finitiva, South Park o'fre un eccezionale ritratto della nostra 
società, spietato nella sua ferocia ma genuinamente sincero. 

JUMPINGTHE SHARK 

Giunti a questo punto sembra una precisazione quasi superlua, 
ma South Park, oltre a stuzzicarci con i suoi contenuti contro¬ 
versi e la satira grafitante di cui sopra, è un prodotto divertente 
come pochi altri, appassionate e scritto con grande sapienza. 

Gli autori sono riuscirla creare un microcosmo dotato di vita 
propria dove i personaggi, caratterizzati con cura certosina e do¬ 
tati di personalità ben distinte, interagiscono in modo naturale, 
dando vita a storie mai banali. Nel corso di tutti questi anni e 
impossibile non essersi stati conquistati dall'assurdo cinismo di 
Cartman, dalla sensibilità di Stan, dalla mente brillante di Kyle e 
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IL CARTONE ANIMATO OFFRE UN ECCEZIONALE 
RITRATTO DELLA NOSTRA SOCIETÀ, 
SPIETATO MA GENUINAMENTE SINCERO 


dalla follia di Kenny. Inoltre, m preme sottolineare che accanto 
ai quattro protagonisti gravita una folta schiera di comprimari 
altrettanto irresistibili (Randy Marsh su tutti), oltre che di com¬ 
parse dal notevole carisma. Infine, seconde il modesto parere 
del sottoscritto, South Park virce su tutta le linea il confronto 
con altri due cartoni animati d'eccellenza come The Simpsons e 
Family Guy. Il primo, con il passare del tempo ha perso tutta 
la sua freschezza - in gergo tecnico si direbbe che ha "saltato 
lo squalo” - riducendosi a celebrare i fenomeni mediatici del 
momento (siano essi THarlem Shake o Lsdy Gaga) quando, 
in passato, eranc proprio le sue puntate a diventare punto 
di riferimento per altri show. Il secondo si è presentato da 
sempre come una raccolta di gag più o meno ispirata, piut¬ 
tosto che come commedia vera e propria, peccando per una 
sceneggiatura fin troppo semplicistica e poco organica. 

LA DESOLAZIONE PRIMA DEL BASTONE 

Oltre al meraviglioso II Rasrore della Verità (Hi cui trovate la 
mia recensione più avanti in questo stesso numero), South 
Park vanta altri cinque spin-off videoludic. Il primo della lista. 


PIÙ GROSSO, PIÙ LUNGO E TUTTO INTERO 

Nel 1999 Troy e Parker realizzarono “South Park: Bigger, Longer& Ur- 
cut” celebre pellicola che si meritò ura nomination agli Academy 
Awards nella categoria "miglior canzone originale" per Olame Canada. 
Del resto il lungometraggio, facendo I verso ai capolavori Disney di fi¬ 
ne anni 'SO e ad alcun musical cornei Miserabili", presenta lunghe parti 
cantate particolarmerte apprezzate calla critica di settore. Il principa¬ 
le tema affrontato e quella della libertà d'espressione, ironizzando sulle 
controversie suscitatedallo stesso cartone animato. Ilei film, I genito¬ 
ri di Stan, Kyle, Kennye Cartman fanro pressione affinché gli Stali Uniti 
d'America dichiarino guerra al Canada, colpevole di faviare i propri par¬ 
goli. Questi ultimi, infatti, dopo aver visto "Assesof Pire", capolavorodel 
duo canadese Terranee e Philip, avevano iniziato ad usare un linguaggio 
particolarmente volgare, sconvolgendo i propri insegnanti. Nel caso non 
io aveste ancora visto, sentitevi moralmente obbligali a recuperarlo. 


v / 

•* 



intitolato come lo stesso show televisivo, è uno sparatutto in 
prima persona realizzato da Iguana Entertainment (i papà dello 
storico Turok) nel 1998. Il gioco ci permette di vestire i panni 
di uno fra Cartman, Kyle, Kenny e Stan per fare strage degli 
alieni improvvisamente atterrati a cavallo di una cometa sulle 
Montagne Rocciose La veste grafica eccessivamente spartana, 
il gameplay inconsistente e la povertà delle modalità multipla¬ 
yer lo resero fortemente inviso alla stampa specializzata, che 
In stroncò senza alcuna pietà Sorte analoga à toccata alle altre 
due produzioni su licenza pubbl cate da Acclaim, condannate 
senza appello dagli stessi Stone e Parker che preferirono pren- 
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“Tenorman's Revenge”. nonostante le buone 
premesse, è stato un clamoroso flop. 



Nel 2000, gli autori di South Park si sono 
presentati alla premiazione degli Oscar 
vestiti da donna e strafatti di acidi. 


GLI AUTORI HANNO CREATO UN 
MICROCOSMO IN CUI PERSONAGGI 
INTERAGISCONO IN MODO NATURALE 
E DANNO VITA A STORIE MAI BANALI 



dere le distanze de un simile scempio. Chefs Luv Shack(1999) 
è un party game che alterna semplici minigiochi a domande in 
stile Trivial Pursuit basate sulla serie TV, piagato da un'interfac¬ 
cia virtualmente inutilizzabile e dalla scarsa originalità. South 
Park Rally (2000), come è facile intendere, è un simulatore 
automobilistico vagamente ispirato a sua maestà Mario Kart, 
incapace di emularne il brillante modello di guida e reso anco¬ 
ra più sgradevole da un'estetica agghiacciante. Nel 2007, con 
una mossa inaspettata, nacquero i South Park Digital Studios, 
un piccolo team che si sarebbe occupato della realizzazo- 
ne di progetti multimediali collegati al noto franchise. Due 
anni più tardi, in collaborazione con Douhlesix e Microsoft, 
venne pubblicato South Park Let's Go Tower Defense Play! in 
esclusiva per Xbox 360. In questo 
strategico all'acqua di rose, i 
nostri eroi devono difendersi 


Randy Marsh è un idolo assoluto: pagherei 
qualunque cifra per una serie con lui protagonista. 



dall'invasione dei "pel di carota" sfruttando le meccaniche 
tipiche del genere. Sebbene sia ben lontano dal toccare vette 
di pcrpllpnza, risulta essprp esponenzialmente più valido ri¬ 
spetto i suoi predecessori, grazie anche a una trama piuttosto 
piacevole e al buon fan Service offerto agli appassionati. In 
ultimo (ron solo in ordine di esposizione), tocca stendere un 
velo pietoso su Tenorman's Revenge, platform a scorrimento 
laterale di infima qualità (nonostante le intriganti premesse 
narrative). Del resto, ‘Scott Tenorman Must Die" è una del e 
puntate più amate del cartone animato, e vedere il buon 
Scott tentare di vendicarsi nei confronti di Cartman sarebbe 
potuto essere estremamente Interessante. Peccato che II 
risultato finale non fosse all'altezza delle aspettative. □ 



Maggio 2014 The Games Machine 

































A u- i3 di. Alessandro Riccombeni Crikkomba9tgmonlins.it) 


“Sii il cambiame nto che vuoi ve dere nel mondo” 

i (Unicron, 1986) hBBiMIMMBMMBBÉ 


I l primo pilastro del Videogioco è il concetto di Altrove: schiaccio 
un pulsante e sono nello spazio, in una foresta, in una trincea (o 
all'inferno, se avete una PS3. Il secondo fondamento è l'Ampli- 
ficazione: basta schiacciare un pulsante e posso saltare, sparare, 
sgommare, nitrire o rullare. Da questo punto di vista è a dir poco 
stupefacente, se non addirittura ammirevole, che ettari di game 
designer abbiano spesso e volertieri tralasciato una delle possibilità 
più videoludiche dì sempre: la trasformazione. E non parlo certo dei 
putridi druidi di Warcraft o dei rimedi omeopatici di Super Mario, più 
affini al far ridere i bebé nascondendo la faccia con le mani. No, parlo 
della più grande risorsa mai sprecata nel Videcgioco: i Transfòrmers 
(TF). mmaginate di passeggiare per le lande di Borderlands 4. 
All'improvviso, un i riboccata, schiacciate un pulsante e svettate tra 


DAVID ORANE RIUSCÌ A CREARE UN VIDEOGAME 
MENO INTERATTIVO DEL CARTONE 


le nuvole, non come un uccello, non come Superman ma come un 
aereo. Meglio ancora, i vostri inseguitori seguono il vostro esempio 
e si librano a loro volta. Non c'è scelta: tocca andare in picchiata per 
infilarsi in un canyon, schiacciare unaltro tasto e tornare a sffecdare, 
sperando che qualche "iena" non vi salti addosso per spararvi ala 
nuca. Come i lettori più attenti avranno intuito, i 7F son la più grande 
gagliardata di sempre ma allo stesso tempo non vengono sfruttati 
quasi per nulla Comeè possibile? Nelle pagine che seguono cerche¬ 
remo di rispondere a questa domanda, ma potrei sbagliarmi. 

L'ETÀ DELL'ORO 

La storia dei TF inizia a una fiera di giocattoli in Giappone, nei primi 
anni Ottanta. All'epoca l'animazione robotica giapponese era definiti¬ 
vamente esplosa, forte di serie come Grendizer, Kotetsu Jeeg, Mobile 
Suit Gundam e The Super Dimension Fortress Macross. Galeotta fù la 
bancarella, e due aziende, l'americana Hasbro e la giapponese ~akara, 
avviarono lina rollahrrazione per portare in occidente una nuova 
serie di giocattoli basata sulle serie Microman e Diadone, più quello 
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Tidiiblui met s: Convuy no Nazu, in 
Italiano “Cantiamo e balliamo coi Nazi". 



NEL 19911TRANSFORMERS ERANO 
PRATICAMENTE SPARITI DAI NEGOZI 



Il momento più sottovalutato di sempre: finisci il livello, 
il livello si alza e ti mena (Transformers, PS2). 


uscirono in Giappone per il Nintendo Famico-n, entrambi 
tecnicamente validi ma del tutto scollegati dai TF. 

L'ECLISSI 


che capitava. Lidea di base era geniale: due giocattoli in uno. robot 
spaziai in grado di convertirsi col minimo sforzo in modellini di auto 
o aerei. Il tocco finale venne da Marvel Comics, che rese Autobot e 
Decepticon più di semplici pupazzetti (vedasi box). Il risultatofu l'ar¬ 
rivo nel 1984 di Optimus Prime e Megatron. La qualità dei giocattoli 
era ottima, anche grazie a una fortunata seriedi cartoni animati: 
nel 1935 iTF erano sinonimo di giocattolo, con l'uscita del primo 
videogioco, The Transformers. Nonostante fosse pubblicato da 
Ocean per dispiacer come Spectrum e Commodore 64, questo 
pi imo tentativo aveva subito intuito il potenziale della serie. Era 
possibile trasformarsi a piacimento per sfrecciare in giro per i livel¬ 
li e spiccare il volo, il tutto sotto il fuoco incrociato dei Decepticon. 
Questa felice intuizione non fu recepita da David Crane, il creatore 
Hi Pitfalll, che col sinTransformers-Thp RattleTn SavpThe Farth 
riuscì a creare un videogioco meno interattivo del cartone. 

Nel mentre, la Hasbro ci metteva del suo con Transformers: The Mo¬ 
vie. Nonostante doppiatori come Orson Wells e Léonard Nimoy, il film 
produsse le prime crepe nel banchise, a causa della sciagurata idea di 
far moire Optimus Prime e rimpiazzare i persoraggi classici con delle 
caricature di Star Wars. Alla rimozione dei personaggi più amati 
aveva presto seguito la chiusura del cartone, accompagnato 
da giocattoli sempre più lontani dai mode lini iniziali e sem¬ 
pre più slmili a mattoni con le braccia. Gli ultimi due giochi 



Brand rivali come le Micromachines avevano portato all'arrivo dei 
Micromasters, pipini venduti assieme a basi trasformabili. Il colpo di 
grazia fu l'arrivo degli Action Masters, o TF che non si trasformavano: 
prevedibilmente, nel 1S91 iTF erano spariti dai negozi di giocattoli 


PAT LEE VS. IL NUCLEO DEL SOLE 

Dal 1984a oggi i Transformers hanno cambiato non solo fama, ma anche 
nomi, origini e fazioni, ma neppure il TFanpiù sfegatato sosterebbe mai un 
fantomatico multiverso ir stile DC Nonostante decine di incarnazioni, i per 
! ortaggi molano sempre intorno a se stess, e nemmeno i design astrusi di 
Michael Bay sono riusati a scollare Bumblebee dal Maggioina Parte di que 
sto successo risiede neHiremenso talento di designer come Hiroyuki Obara e 
Shoji Kawamori, creatori di giocattoli intramontabili come il primo Optimus 
Pome (Barione fnnvny) n i medi rii Marrrss, eri epigoni reme Aaron Ar¬ 
cher che Unno saputo urite sensibilità pii moderne a quelle dei fan storia, 
avviando il banchise sulla strada per Hollywood. Eppure trent anni di trasfor¬ 
mazioni passano in secondo piano nspettc al contributo di Bob Budiansky. Nel 
1983 Marvel Comics aveva firmato un accordo per una minsene di quattro nu¬ 
meri sui Transformers, in cui dotare di nomi, profili e mitologia i protagonisti 
Dopo un vacuo tentativo da parte degli ecftor Denny O'Neile Jim Shooter, la 
patata bollente era passala a Bob a una setimana dalla scadenza. Il risulta 
to: Megatron, Grimlock e un buon 99% de personaggi storci, piu un fornello 
talmente di successo da diventare una sen; regolate e da gettare le basi per 
decine diserie animate A distanza di trentanni, la penna d Budianski permea 
ancora Hitero banchise, dai film di Bay a giochi come FOC. Non dobbiamo pe¬ 
rò dimenticare gli innumerevoli narratori che hanno arricchito le leggende di 
Cybertron. Un nome spicca su tutti: Simon Futman. Dopo aver suggerito ur’o 
rigine pseudo-famasy dei TF nell'eterna otta tra Primus e Unicron. Furman 
ha reso personaggi secondari come Grirrlock, ScorponoF e Bludgeon dei 
protagonisti alla pari di Optimus o Megatron. Divertente anche la serie Ge 
neration 2, basata sul sospetto che in milioni di anni passati a dormire ir 
un vulcano qualcun altro si fosse dato dz fare. Infine, non sarà The Dark 
Knight Returns, ma il suo Target: 2006 merita una lettura in scioltezza. 
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Il doppiatore originale di Unicron era Orson Wells, 
superato qualche anno dopo da Raul Julia. 


americani. L'Europa vide una distribuzione esdusiva, e il Giappone 
skippò il film sfornando tre serie originali (Headmasters, Masterforce 
p Virtory) punOAV (7one), seguite da dup manga (Rartlpsta-s-Return 
of Convoy e Operation Combination). I rispettivi giocattoli avevano 
del tutto rigettato i deliri USA. Nel 1993 Hasbro ritentò con Genera¬ 
tion 2 (G2), con ricolorazioni a dir poco imbarazzanti dei personaggi 
classici. Nonostante G2 includesse alcuni dei miglioriTF di sempre, 
le vendite suggerivano la morte del brand. Hasbro sì giocò 

un'ultima carta con Beast Wars (BW). Auto 
e aerei erano rimpiazzati da mammiferi e 
dinosauri, e la nuova serie in CG era stata 
scritta con tanta cura da vincere diversi 
premi e venire incorporata 
nelle storie degli anni '80, 
ribattezzate "Generation 1" 
(Gl). Anche il Giappone si 
fece contagiare, creando BW 
Il e BW Neo. Il seguito di BW, 
Beast Machines, era stato igno¬ 
rato da Takara, che con Car Robots aveva c-eato 
una seconda continuity. Le vendite furor e chiare, 
e nel 2000 Hasbro accantonò quindici anni di 
Gl per importare Robots in Dìsguise (RD). I TF 
avevano ricominciato a vendere duro. 

IL GUERRIERO NERO 

Se RID ha ridato aria aiTransformers, Aaron 
Archer ha spalancato le finestre. Nei primi 


LA PENNA DI BOB BUDIANSKI PERMEA 
ANCORA L’INTERO FRANCHISE 
DEI R0B0TT0NI CHE SI TRASFORMANO 



DALLA PARTE DEL CARTOLAIO 

Perche comprare un Transformer, vituperato da Marte, inviso a Vene 
re, humble bundle di 'ogni infranti? Questo può dlrvelo soltanto l'IT S. 
Dove iniziare? farete poca fatica con internet, specie su siti come eBay o 
archoria.com: l'importante è evitare le fumetterie. Consigliamo di p'O- 
vare qualcosa di recente, che soddisfi il decoro e sedtca il giusto: 


Il Transformer plebeo per antonomasia: MP12 Masterpiece 
Sideswipe, una Lamborghini non sì nega a nessuno (80 euro). 
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anni duemila questo giovane designer Hasbro fu una delle menti 
principali dietro ad Armada, una serie che è stata un punto di 
svolta per l'intero franchise. Facendo un passo indietro rispetto 
alla sofisticazione dei TF giapponesi, e focalizzandosi sulle 
generazioni più giovani, le vendite di Armada andarono ben 
oltre le più rosee aspettative. Una delle più felici intuizioni è 
stata l'introduzione dei Miniccn, una terza fazione che rap¬ 
presentava la versione cybertioniana dei Fokémon. È proprio 
Armada ad aver avuto Transformers (PS2), uno dei migliori 
videogiochi di TF di tutti i tempi: non solo era possibile smi¬ 
nuzzare i nemici a suon di frortali, ma i livelli offrivano una 


E ALLORA MI DROGO 

Letà media di un vtdeogiocatore e trentadnque anni, Adulti patentati con mo¬ 
glie, bvoro e debito d'ossigeno, impegrati a racimolare quella mezz'oretta in 
giro per Lordran. Insonnia, videogiocaie nel 2014 pare essere un'attività non 
dico rispettabile, ma quantomeno banale. Comprare giocattoli a tient anni, mi 
ca tanto. Ecco, io volevi dire che lo stereotipo che tutti i media continuane a 
dare di noi ragazzi colzzionisti, e quind soprattutto fan dei Transformers,e as¬ 
solutamente falso, peidté 
noi abbiamo ad esempio dei 
bellissimi forum, che abbia¬ 
mo fatto su internet siile 
serie giopponesì, e tutta 
un’alba sene di inizlatve. Ma 
c'è arche chi ammassa gio¬ 
cano), spesso e veleniferi 
senza mai aprirli, strappan¬ 
doli al postino per impilarli 
in cameretta, in cantira, sul¬ 
le scale, sopra le bollette. 
Persene di ogni cultura, età 
e ceto sodale, ammollati o meno, conprole a cui è proibito toccare i robct'se- 
ri" di papà. Certo, le nevrosi infantili sono moleste Certo al consiglio di classe 
farmi domande. Certo, la trasferta della Samp ha tutto un altro spes¬ 
sore. Ma nessuno si ) mai dimenticato di accudire un bebé per dividere 
il loot con Optlmus, né si è mai sentito di omicidi nati da una diatriba 
suH'zssemblare Devastator. Sarà che, nel bene o nel male, una Acton fi¬ 
gure. per quanto rata o costosa, inizia e finisce sulla mensola. Sarà che, 
nel bene o nel male, nessuna limited edltion si trasformerà mai in quel 
rhn ri manta Ma se il Soni nf fhngrkin di fmldrake costasse in euro* 



esplorabilità a dir poco rara. Anche qui i minicon, nelle vesti di 
power-up, contribuivano enormemente al divertimento. 

È stato p-oprio grazie al successo riscosso da Armada che è 
stato possibile dialogare con Hollywood, e nel 2007 Michael 
Bay, nonostante l'enorme ostilità del TFandont, ha definiti¬ 
vamente restituito Autobot e Deceptìcon all'Immaginario 
collettivo con i suoi blockbuster ( I quarto in arrivo proprio 
quest'estate). I successi degli anni seguenti, che oltre ai film 
hanno incluso serie come Energon, Cybertron e Animated, 
sono culminati nella cosiddetta"Continuity Unica", dove l'ulti¬ 
ma serie, Prime, si è coordinata con i mondi di Warfor Cyber- 
trnn e Fa i nf Cybertron Al momento non è chiaro se questo 
progetto costituisca il primo passo verso i prossimi trentanni 
di trasformazioni, ma una cosa è certa: queste è solo l'inizio. □ 



MA SE IL SOUL OF CHOGOKIN DI GOLDRAKE 
COSTASSE IO EURO? 
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TERMOMETRO 1 

DELL HYPE 





BATMAN: 
ARKHAM KNIGHT 

Il Cavaliere Oscuro è 
orma diventato 
grande, e finalmente 
ha preso la patente. 
Vogliamo non aiutarlo 
ad aflrontare i suoi 
primi parcheggi a isca 
di bat-pesce? 


ASSASSINA CREED: UNITY 

Un solo trailer, e la promessa di un 
Assassino "noxt-gen": tanto basta 
per 'arci venir voglia di Rivoluzione! 


DISHONORED II 

Chedire? Un'immagine leakata' 
dalla internet, e subito ci è (ri)salita 
la scimmia di Corvo Aitano! 


THECREW 

L'approccio originale di Ubisof t al 
genere arcade raciqg lo rende 
degno di tutta la nostra attenzione. 


THIS WAR OF MINE 

I In titolo indie, di cui non sappiamo 
ancora quasi nulla, ma che ci ha 
affascinato per le sue tematiche. 


LISTA DELLA SPESA 


Moebijs: Empire Risine 

15/04/14 

Pinkerton Road 

Dark Souls 2 

25/04/14 

Namco Bandai 

Daylight 

23/04/14 

Atlus 

The Amazing Spider-Man 2 

02/05/14 

Activision 

Killer is Dead 

03/05/14 

Deep Silver 

Wolfestein: The New Order 

23/05/14 

Bethesda 

Watch.Dogs 

27/05/14 

Ubisott 

Murdered: Soul Suspect 

05/06/14 

Square Enix 

Sacred 3 

22/08/14 

Deep Silver 

The Evil Within 

23/08/14 

Bethesda 

Assetto Corsa 

Q22014 

Kunos Simulazioni 

Transformers: The Dark Spark 

Q22014 

Activision 

Alien: Isolation 

07/10/14 

SEGA 

Evolve 

032014 

?K Games 

Dragon Age III: Inqusition 

Q32014 

Electronic Arts 

Dying Light 

Q32014 

Warner Bros. 

The Ciew 

Q32014 

Ubisott 

Batman: Arkham Kright 

Q42014 

Warner Bros. _ 

Assassini Creed: Unity 

Q42014 

Ubisott 

Get Even 

2314 

Farm 51 

Heroes of thè Storni 

2314 

Blizzard 

Hitman 

2314 

IO Interactive 

La Terra di Mezzo: Lombra di Mordor 

2314 

Warner Bros. 

LEGO Minifigures 

2314 

FunCom 

Mad Max 

2314 

Warner Bros. 

Nero 

2314 

Storm in a Cup 

Project Spark 

2314 

Microsoft Game Studios 

Star Citizen 

2914 

Cloud Imperimi Games 

Star Wars: Attack Squadrons 

2014 

Disney/LucasArts 

The Sims 4 

2314 

Electronic Arts 

The Wtispered World 2 

2314 

Daedalic Entertainment 

Tom's Clancy The Division 

2314 

Ubisott 

Wasteiand 2 

2014 

InXlle Entertainment 

Wìldstar 

2914 

NCSOfl 

World of Warcraft: Warlords of Draenor 

2014 

Blizzard 

Cali of Chtulhu 

2015 

Focus Home 

Fallout 4 

2015 

Bethesda 

Kingdom Come: Deiverance 

2015 

Warhorse 

No Man's Sky 

2015 

Hello Games 

Obduction 

2315 

Cyari 


GIOCATI UN SUDOKU, 
TE LO OFFRE: 


( 


Settimana 

1 


1 1 


asolo' 
€1.oo 


TUTTI I VENERDÌ IN EDICOLA 


LA REGOLA E' UNA SOLA 

Per giocare a SUDOKU si deve riempire la griglia in modo che ogni riga, ogni colonna e ogii riqua- 
cto contenganole cifre dal a 9 una sola volta Per esemplo, una riga è tonnata da 9 quadretti. In 
ciascuno dei quali va scritta una cifra scelta tra 1.2,3.4,5.6,7.8.9. Nella riga ciascuna cifra deve 
comparire una sola volta. Ci sona 0 righe a in ciascuna vaie sempre la stessa regola: Sempre la 
stessa regola vale anche per le colonne. Ci sono 9 colonne, da riempire con le stesse efre da 1 
a 9. senza che si ripetano. Infine ci sono i riquadri 3x3. per un totale di 9 quadretti. In ciascun 
rquadro ogni cifra a 1 a 9 deve companre una sola volta. Il gioco consiste nel riempire di cifre 
tutte le 81 case le, nspettando contemporaneamente le regole per le righe le colonne e i riquadri. 
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Difficoltà semplice 






























































A cuna di: Claudio TodescNni Ckeiser^sprea. 


Battaglie, battutacce e batoste 


S too thè pressi Esclusiva! Dopo 
la Batmobile. I primo DLC d 

Batman: Arkham Knight ci 

permetterà di scorrazzare per il 
porto di Gotham con niente¬ 
meno che il nuovissimo Bat-iscafo! AHAHAHA! 
Che Bat-tuta! Del resto, vista l'espressione 
cupa del Batman che troneggia cupo sulla 
copertina di questo numero, I meno che 
potessimo fare era tirargli su un po' il morale ! 

A lui ha pensato il buon Marie Baccigalupi. 
che si è anche preso la briga di addentrarsi nei 
meandn della Bat-caverna per scavare nel 
passato (videolLdico, e non solo) di Bruce 
Wayne. Mese da topi di biblioteca anche per 


Aurelio “aucool' Maglione e Alessandro “la 
Rikkomba" Riccombeni. che :i regalano due 
dossier davvero imperdibili: il primo è dedicato 
all'irriverente e dissacrante unwerso di South 
Park affiancato dalla recensione de II 
Bastone della verità; il secondo è tutto per il 
mordo metallico e mutevole dei 
Transformers, che si preparano a tornare al 
cinema e sui nostri monitor con The Dark 
Spark, a cui abbiamo dedicato anche una 
ricca anteprima esclusiva. Quel giramondo del 
sottoscritto, invece, costretto a girare con una 
morovolume a metano, si sfoga correndo ir 
lungo e in largo per le strade degli Stati Uniti in 
The Crew e falciando pedoni a non finire nella 



nuova reincarnazione di 

Carmageddon II marmista 
apuano passa con disinvoltura cai 
robotconi giganti d Titanfall alle anime 
dannatedi Reaperof Souls l 'espansion e di 

Diabh III. mentre Marco "AstroTasso" 
Tassani ha deciso di sacrificare la sua camera 
universitaria sull'altare di Heartstone il gioco 
di cane collezionabili di Blizzartì. Gli fa buona 
compagnia Davide "Shea" Mancini 
devastato da Luftrausers mentre Aurelio si 
scopre critico cinematografico raccontandoci 
la sua su Free To Play il film di Valve dedicate 
al mondo degli e-sports. Buona lettura! 
Claudio “keiser" Todeschini 


QUANTO ABBIAMO !*&*@!! QUESTO MESE 



[3 

Davide “Cartman” Tosini 

Sarà la barba, sarà il carisma e il piglio severo, ma 
quest'uomo riesce sempre a traghettarci verso lidi 
sicuri. Dove non esistono barbieri e si mangia solo 
tex-mex. Il paradiso in Terra #bountyhunter 

Twitter: (®ToSo77 



Ivan “Marvin Marsh” Conte ^ 

È il nonno di Stari, e di ktti noi. Subisce imperterrito 
le ingiurie del tempo, è in noto frantumatore di parti 
sensibili, ma la sua saggezza travalica gli anni che ha. 
Sembra impossibile, mz è cos' #aimeitempi 

Twitter: @PamelaPatty 


Aurelio “Butters” Maglione ^ 

L'hipster de noartri è un adorabile fessacchiotto 
ultracredulone, ma dal cuore d'oro. Lui dice che ci 
approfittiamo di lui. ma ion è cosi. Aurè. stiamo 
ancora aspettando la cciazione a letto #butLers 

Twitter: @AurelioMaglione 



wessm 

h 


Roberto “Chef” Turrini ■ 

Il doppiatore del Cinese ha minacciatodi dimettersi 
dalla redazione di The Games Machine dopo che il sio 
personaggio è stato oggetto di scherno da parte di 
tutti gli altri. Dai che cc Iz facciamo #chinesecreed 

Twitter: @ilcinese 



H 

Mirko “Craig” Marangon ^ 

La sua acidità è pari solo alla sua passione por tutto 
ciò che è Sony. E la velocità con cui manda a quel 
paese (ah. gli eufemismi!) chiunque gli capiti a tiro fa 
mangiare la polvere a quella della luce. #!@*u&o! 

Twitter: @TheGamesMachine 


./ V 1 

Claudio “Mr. Mackey” Todeschini ^ 

Occhiali capello corto corto, testardo, il 
consulente redazionzle tenta invano di tar 
rispettare ordine, puntualità e buona educazione. 
Immaginatevi con quali risuitat. #bastacrederci 

Twitter: @keiserxol 


□ 

Danilo “Randy Marsh” Dellafrana 

Non perde occasione per far sfoggiodella sua cultura 
enciclopedica e della soa passione per le cose vecchie. 
Invidia dei più anziani, onte di inesauribile ilarità per i 
giovinastri senza rispretto #insostituibile 

Twitter: @TheGamesMachine 


A 

Mario “Alphonse” Baccigalupi ^ 

Come il suo omologo Mephisto, anche il nostro 
Marlettoè perso nel suoi esperimenti genetici per 
cercare di dotarsi di piotesi cibernetiche aggiuntive. 
Meglio non dirvi dove #earlyadopter 

Twitter: @llvariety 


COME TI RACCONTO UN VIDEOGIOCO 


Da jn paio di mesi è cambiata la struttura deicosiddetb “specchietti" che 
aprano anteprime e recensioni e che contengono le principali informazicni 
rlei giochi trattati in queste pagine I a novità più importante e rappresentata 
dall'icona che prende il posto degli ormai vecchiotti requisiti di sistema. 
Riprendendo la medesima classificazione del Hardware di TGM il colore 
delficona rappresenta quale, trale possibili configurazioni hardware, permeitedi 
usufruire al meglio del gioco, fascia alta. Top", di colore IMN fascia 
intermedia. "Mid di colore gfciìte 'ascia basso Low ’. di coiorcwwfa. 


Abbiamo poi altre icone per ulteriori informazioni, ossia: 

0 Data di uscita prevista 

f Prezzo (ed eventuale disponibilità del gioco h Accesso Anticipato su Stezm) 

H Multiplayer: Internet, stesso PC. Assente 

I* Localizzazione: Completa. Testo (interfaccia e sottotitoli). Assente 

JL Sviluppatore e/o publisher 

a Sito: indirizzo internet ufficiale del gioco 
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PREVIEW 

A cura di: Mario Baccigalupi (secondvariety9Bpraa.it) 

Ottobre 2014 ► ^^Rocksteady Studio;/ Warner Bros. ► warnervideo.com/batmangothamknight 


«i 9 * !• 


W ' ' 
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ARKHAM KNIGHT 




avevamo cetto nelle recensio¬ 
ne di Batman: Arkham Origins, 

I e d'altronde si trattava della 
supposizione più facle dell'universo. Il lavoro 
dei ragazzi di Warner Bros. Montréai è stato 
in fin del conti apprezzabile, un compitino 
svolto con professionalità e qualche guizzo 
più riuscito, ma la po'tata più succiicnta, la 
vera "c eòa” next-gen era ancora da venire e 
sarebbe stata annunciata da fi a poco, pronta 
a sfondare paviment sotto il peso delle 
nostre mascelle Immaqino che gran parte di 
voi abbia già visto immagini e letto qualcosa 
in rete a meno che non siate cosi sciagurati 
da ignorare le avventure videoludiche di 
uno dei supereroi più importanti di tutti i 
tempi, se non il più famoso e celebrato in 
assoluto: Batman ha vissuto con pascolare 
sofferenza la crisi degli eroi in calzamaglia 
della prima metà degli anni '80, anche più 
didlui petsoiiaggi DC Comics e Malve!, ina 
nei lustri successivi è stato magistralmente 
salvato e portato a nuova vita da grandissimi 
sceneggiatori come Frank Miller (nell'ultimo 
decennio parecchio '.olTotorvo. ma va heh) 

e Alan Moore, che hanno trovato in lui, nella 


ROCKSTEADY STUDIOS HA 
PERMESSO A BATMAN DI 
ASSUMERE UNO SPESSORE DI 
PRIMO PIANO ANCHE 
NEI VIDEOGIOCHI 
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sua genesi di dolente guardano di Gotham, 
tutti gli elementi necessari alla creazione 
di un vigilante in bilico sulla schizofrenia, 
inaugurando una stagione revlsionisuca che 
ha riguardatoleggende (Uomo Ragno, De/il, 
Superman e tanti altri) e comprimari (come 
Elektra Assassin e The Punisher) del fumetto 
supcroistico. Nelle pagine centrali di questo 
articolo trovate un piccolo excursus sulla 


Una delle missioni della presentazione 
era orchestrata 











L'Arkham Knight sembra persino 
meno socievole di Batman.... 




IL VERO PUNTO DI SVOLTA PER 
LA BATMOBILE È ARRIVATO NE IL RITORNO 
DEL CAVALIERE OSCURO DI MILLER 


evoluzione del Cavaliere Oscuro in campo 
videoludico, ma anche qui è bene rimarcare 
la potenza che ci ha avvolto nel 2003, quan¬ 
do uno sviluppatore inglese allora quasi 
sconosciuto, Rocksteady Studios, ha fatto si 
che il personaggio assumesse uno spessore 
di primo piano anche nel nostro mondo, 
finalmente capace di vivere di vita propria 
senza riferimenti alle trasposizioni filmiche 
degli u timi trent’anni. Dopo essere oassatl 
da un gioiellino praticamente ineccepibile, 


un free roaming più dispersivo ma 
comunque ad altissimi livelli e un capitolo 
che Rocksteady non sembra nemmeno 
considerare Cìa nostra è una trilogia" hanno 
spiegato neH'evento di presentazione del 
gioco a Londra, escludendo del tutto Arkham 
Origins), sembra proprio che la fine del 
cammino sia arrivata, e che la talentuosa 
software house voglia vedere scorrere i titoli 
di coda nel migliore dei modi, giustamente 
orgogliosa de percorso fatto fin qui. Batman, 



ALLE PRESE CON LA GRANDEZZA 


Le considerazioni tecniche sugli stralci di gameplay mostrati vanno 
prese con le pinze: la situazione, in fondo, non è poi cosi diversa dalle 
prime presentazioni dei capitoli precedenti, e lo sviluppatore è sempre 
stato in grado di rimediare alla grande, fino a consegnare opere vicine 
allo stato dell'arte (specie su PC). D'altro canto, le cose da sistemare si 
concentrano sulle principali varianti: la ciclopica dimensione di 
Gotham sembra dare qualche problema di stabilità al framerate, più 
volte ballerino durante la presentazione, e il modello di guida della 
Batmobile non è ancora perfetto, pur se accompagnato da dettagli - 
cometa distruttibilità di parte degl scenari e la rappresentazione 
fisica delle sospensioni - già bellissimi da vedere e giocare. 



dal canto suo, osserva tutto dalla Oockrower 
di Gotham, ben cosciente del fatto cheli suo 
vero epilogo è ben lungi daH r arrivare._ 



LA MACCHINA OSCURA 

Pensateci bene. Che ruolo ha la Batmobile 
nei fumetti storici di Batman? Poca roba, a 
parte qualche corsetta, tanta conversazione 
e molta scena. Il vero punto di svolta per II 
bolide è arrivato ne II Ritorno del Cavaliere 
Oscuro, quando Frank Miller ha pensato 
bene di trasformare la macchina in una sorta 
di carro armato militare, capace di sfondare 
muri e di usare armi ad alto potenziale, 
teoricamente non letali ma solo in funzione 
di un sistema di mira perfetto. Questo tipo di 
approccio è poi passato attraverso la trilogia 
cinematografica di Christopher Nolan, 
cui i un aspetto estelieu un filu più snellu, 

e viene ora riproposto ccn un opportuno 
redesign da Rocksteady,dopo essere passato 
dall'estetisno fine a se stesso dei Batman di 
Tim Rnrton (tutti gli altri film possiamo anche 
lasciarli stare, giusto?). E in effetti è proprio 


Maggio 2014 The Games Machine 


19 














Batrran è solo un uomo. Per lo stesso motivo 
ricone a un sacco di avveniristica tecnologia. 


PRIMA DI ARKHAM ASYLUM, NESSUN 
VIDEOGAME È RIUSCITO A FARCI SENTIRE 
COSÌ IMMERSI NELLA MENTE E NEI 
MUSCOLI DI UN SUPEREROE 


Un giovanissimo Oswald Cobblepot, interpretato 
_ nel serial "Gotham" da Robin Lord Taylor. 







■ ■ 

■ -M 
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La morte del Joker secondo 
Frank Miller. Indimenticabile. | 


m 



Le fan art di Man of Steel 2, con Superman e 
Batman nello stesso film, sono tantissime. | 









TIMIDI CAVALIERI 

In termini qualitativi, i VG tratti dai film e dai fumetti di Batman 
non sono tutti allo stesso livello. Tuttavia, la loro resa altalenante 
- semplicistica, e tendente versoti basso - ha evidenziato il 
decennale rapporto di sudditanza nei confronti della settima 
arte: già nel 1989, diversi prodotti recavano il semplice titolo di 
"Batman" in riferimento al primo film diTim Burton, e da questo 
momento in poi ogni episodio cinematografico è stato affiancato 
da tie-in spesso disimpegnati e poco profondi; ancora oggi, 
probabilmente, il migliore è Batman Returns pet SNES, un 
beat'em up a scorrimento orizzontale. Dal gioco appena citato 
fino ai perdibili Batman & Robin e Batman Begins. le trasposizioni 
si sino affidate a una blanda contestualizzazione dei personaggi 
e delle situazioni dei film, secondo le possibilità tecniche 
dell ’epoca e le preferenze ludiche tra le masse di videogiocatori. 
Sotto il profilo storico, però, ha sicuramente senso citare 
esperimenti come Batman e Batman: The Dark Crusade, 
pubblicati da Ocean Software tra il 1988 e il 1989, che almeno 
hanno avuto il merito di ricercare una strada personale 
nelinterpretazione del supererò», ricorrendo rispettivamente a 
una visuale isomerica, con ritmoe scenari in stile platform, e a 
un mpostazione side-scrolling condita da piccoli puzzle. D'altra 
parte, un simile approccio "selettivo", rispetto a generi e soluzioni 
videoludkhe, è stato alla base de lavoro moderno di Rocksteady, 
comunque avvantaggiato da un momento storico molto più 
rispettoso verso i mezzi e l'indipendenza stilistica dei videogami. 


Batman: Arkham Knicht 


LA CITTÀ DEI FOLLI 

Uni cosa è certa, a lato delle piccole critiche di dispersività mosse al gameplay di 
Batman: Arkham City: in qualche modo Gotham era già pronta nella testa degli svi¬ 
luppatori, anche nel primo cap tolo, semplicemente perché l'isola di Arkham ne è una 
distorta proiezione, nei fumetti come nei videogame di Rotksteady. Gli psicopatici 
sono partiti da Gotham, prima di arrivare nell'Inquietante manicomio, e cosi ha fatto 
anche Batman. Dunque si è semplicemente trattato di ritornare a casa, tutti insieme, 
supportati da un lavoro tecnico di altissimo livello. In questo senso, pur rispettando 
l'orgoglioso atteggiamento dello studio, è giusto rimarcare l'onesta fattura dell'epi¬ 
sodio di passaggio Arkham Origins, dove il team interno di Warner Montreal, insigni¬ 
to di un compito oltremodo difficile, ha piazzato un vasto panorama di nemici 
dell'uomo pipistrello, schiumanti di pazzia e debitamente lingiovaniti, peraltro 
senza toccare le lunghe planate e tutti gli altri aspetti intrcdotti da Rocksteady. 


L'ANNO DEL PIPISTRELLO 

Chi ha tenuto i conti lo sa già: il 2014 segna il settantacinquesimo 
anniversario di Batman, apparso per la prima volta nel marzo del 
1930 in un fumetto con soggetto e disegni di Bob Rane, 
sceneggiato da Bit Finger (vero e proprio coautore del personaggio, 
ingiustamente dimenticato). Le celebrazioni, ovviamente, vedono 
in prima fila le iniziative di presentazione di Batman: Arkham 
Kn ght, capace di muovere un volume di affari che i fumetti e il 
cinema ormai non possono nemmeno sognare, ma senza trascurare 
alte incarnazioni moderne dell'uomo pipistrello, dai cartoni di 
"Batman Beyonrf'e del nuovo "Sol of Batman " fino all'attesissima 
serial TV"Gotham": quest'ultimo avrà come protagonista principale 
il govane detectivi Jim Gordon (Ben McKenzie), alle prese con 
l'omiòdio dei genitori di un Bruce Wayne appena dodicenne, oltre 
che con uno stuolo di futuri nemici della città. Il soggetto, per chi 
conosce "Batman: fear One" (oqqi fruibile anche sotto forma di 
cartone animato),presenta già una variazione non trascurabile, 
visti) che nell'opera di Frank Millere David Mazzucchelli i personaggi 
di Gordon e Wayne erano praticamente coetanei, ifedremo. 


A SERIOUS HOUSE ON SERIOUS EARTH 


EAR 


BATMAN 


Dedichiamo al primo 
Batman di Rocksteady 
il sottotitolo in inglese 
della folgorante 
graph c novel di 
Morrison e Mckean 
(per esteso, nella 
traduzione italiana: 
"Arkham Asylum: Una 
folle dimora in un folle 
mondo), anche se 
l'impostazione 
narrativa è molto 

diversa: con una maggiore vicinanza ai fumetti contemporanei, più che ai film di Nolan, 
Batman: Arkham Asylum rispetta consuetudini visive e principali nozioni degli 
appassionati, con approfondimenti maturi che. tuttavia, ron arrivano alle vette 
artistiche dell’opera citata; allo stesso tempo, anche nel titolo di Rocksteady non è 
impossibile trovare un parallelismo con ’Through thè Looking Glass" di Lewis Carrai, ne la 
follia onirica die pervade alcuni incontri fra l'eroe e i suoi rillain storici. Il resto l'abbiamo 
già detto nell'anteprima, ed è tutto stretto intorno alla natura interattiva dell'azione: a 
distanza di cinque anni, nessun altro videogame sui supereroi è riuscito a fard sentire 
cosi profondamente immers nella mente enei muscoli del protagonista, grazie anche a 
scelte non scontate e in potenza pericolosi, come quelle di donare alla grafica un 
sapore sostanzialmente realistico, di affidarsi a un sistema di combattimento privo ti 
veri punti di contatto con i beat'em up del passato c di ricorrere senza paura a 
soluzioni stealth, in riferimento alla natura pienamente "umana" del personaggio. 


TRA LE TRASPOSIZIONI PIÙ DATATE, 
PROBABILMENTE, LA MIGLIORE È BATMAN 
RETURNS IN VERSIONE SNES 
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IL BALLETTO DELLE PARTI 


La nuova trama prende il via un anno dopo l'epilogo di Batman: 
Arkham City, e si sforza di superare fin da subito la principale 
assenza in termini di villain (mantengo il riserbo per i ritardatan più 
estremi, ma sappiate che piango ancora) puntando sui nemici ma 
non solo: agli appassionati deil'uomo pipistrello farà piacere sapere 
che il focus della storia si stringe sullo stesso "triangolo'’di 
personaggi che ha animato una parte rilevante d The Killing Joke. la 
breve ma intensa graphic novel di Alan Moore e Brian Bolland, 
ovvero su Batman, James Gordon e sua figlia Barbara, quest'ulthia 
inquadrata nella sua base nei fumetti moderni, con l'identità di 
"Oracle", allintemo della Torre deliOrologio. Per i resto, l'immediato 
ingresso in scena dello Spaventapasseri, che apre le porte al ritamo 
di altri cattivi come il Pinguino, Due Facce e l'Enigmista, non è che 
l'antipasto a un'introduzione ben più rilevante... 





Questo, così a occhio, dovrebbe essere 
un seguace dello Spaventapasseri. 



4 su PC alla GDC di San Francisco, su PS4 
a Londra), l'uso del veicolo verrà talvolta 
imposto, per esempio in una missione con 
l'Enigmista, tra in generale funzionerà da 
metodo di spostamento alternativo per le vie 
della città, con la possibilità di richiamare la 
macchina da qualsiasi posizione al suolo. Per 
il resto, Rocksteady ha tenuto le caratteristi¬ 
che principali del gameplay nel solco deila 
serie, aggiungendo un sacco di animazioni 
al sistema di combattimento FreeFlow senza 
tuttavia camfciarne la sostanza con il solito 
ottimo connubio tra mosse automatiche, 
parate e combo, affiancato da comandi 
semplici capaci, però, di dar vita a un risul¬ 
tato appagante e profondo. Per la verità al 
momento si è visto poco a livello di stealth 
ma lo studio ha comunque voluto rassicurare 
le platee sulla forte presenza di questo eie 
mento di gameplay, a disposizione in ogni 
anfratto dellacittà, negli scenari esterni e 
o maggiore ragione negli ambienti in 
door. D'altra parte, se cosi non fosse 


stato, i rarja77i di Rnrkstpariy si sarphhprn 

dimostrati più pazzi del o stesso Batman. 


GOTHAM CRITICS 

A mio modo di vedere, di fronte all'annuncio 
di un titolo AAA cosi importante, completo 
di evento stampa studiato al computer, la 
capacità critica del redattore di turno assume 
un peso determinante (come emerge anche 
dalla belle preview del Kikko su Gamesvllla- 
ge.it). E non sono assolutamente d'accordo 
con le lamentele dei giocatori/lettori, cuando 
affermano che una prevew corposa come 
questa non avrebbe nemmeno ragiona di 
esistere, (Innanzi alla relativa scarsità dì vere 
notizie e vera Innovazione. Quindi pongo 
una tripletta di domande, con le risposte che 
mi sono dato io intorno a Batman: Arkham 
Knight e all'hype che comprensibilmente il 
titolo sta generando e genererà. Il nuovo Ca¬ 
valiere Oscuro ha qualcosa dì davvero nuovo 
da mostrarci in termini ci dinamiche del 
gameplay? Certo che nc, a parte la grandezza 
dello scenario e una Batmobile con un valore 
(almeno, a prima vista) molto più spettaco¬ 
lare che pratico. Dunque B:AK appartiene al 
tei ritoi io del "i noie uf tlé sanie" anipliatoad 
arte per farne trascurare i confini? Certo che 
sì: lo sviluppatore ha aveto limpide e geniali 
intuizioni in Batman: Arkham Asylum, mentre 
tutto il resto rorrisponrie a un approrro 
sostanzialmente derivatvo, comunque arn¬ 


ie!, la Batmobile, ad affiancare i cambiamenti 
più macroscopici di Batman: Arkham Knight, 
rispetto alla dimensione e alla struttura dei 
predecessori. La città è sei volte più grande 
derieunU/di Aiklia uCity, e IcsuesUade 
molto più larghe e sfutturate, con giri 
della morte, circuiti sotterranei e tortuosi 
percorsi a disposizione della fida compagna 
motnr zzata Hi Ratman; la Ratmohile può 
eiettare l'eroe a grandissima altezza pronto 
per una spettacolare planata, ed ecco che 
Ghotam presenta uno sviluppo in verticale 
assolutamente imparagonabile al secondo 
capito o; i precedent cìnematografci hanno 
dimostrato che un po'di sana distruttività 
può fungere da ottima variante alle scazzot¬ 
tate con I nemici, e Batman: Arkham Knight 
ha In serbo per noi la versione interattiva 
di questo concetto, con un sacco di piccoli 
editici, lampioni, muli e guard rail da buttar 
giù a sjon di missili e frontali. Da quello 
che abbiamo visto inazione, fra le mani di 
uno sviluppatore armato di pad (DuaIShock 


Vieni che ti porto dentro. E ti va bene 
che non sono The Punisher. 


LA CITTÀ È SEI VOLTE PIÙ 
GRANDE DI QUELLA DI ARKHAM 
CITY, E LE SUE STRADE MOLTO 
PIÙ LARGHE E STRUTTURATE 
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IL GIOCO SEMBRA 
UN GIGANTESCO 
“MORE OF THE 
SAME”, BATMOBILE 
A PARTE, MA 
IGNORARLO 
SAREBBE DA FOLLI 
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COMMENTO 


Questo dcwebbe essere l'ultimo Batman: 
Arkham di Rorksteady, p la spriptà con mi < 

lo sviluppatore ha annunciato la cosa lascia 
pochissimi dubbi in merito. La volontà è 
dunque quella di concludere la trilogia con 
una "ultimate Batman experience" (parola 
d'ordine cella presentazione) capace di 
rimanereimpressa nella memona: in realtà 
le variazioni importanti sono relativamente 
poche, coi l'introduzione della Batmobile 
giocdbile e una città immensamente più 
grande da esplorare, ma nessuno si aspettava 
un veto stravolgimento, emen che meno se lo 
augurava Lo studio, infine, ha sottolineato con 
forza l'ulteriore "approfondimento umano" su 
Batman/Bruce Wayne: su questo punto non 
possiamo che rimanere ir stand by, con così 
pochi elementi su cui spellare, ma quello che 
abbiamo visto sembra indicare che la strada 
intrapresa è quella giusta Con ogni probabili¬ 
tà, ne sapremo di piu a Los Angeles. 

O Visivamente i processi sono 
davvero notevoli 
O La Batmobile restituisce la 
giusta idea di potenza 
OGotham è imponente, 
anche in direzione verticale 
O L'innovazione è sofo apparente, 
e ci sono Aversi nodi tecnici 
ancora tutti da sistemare 

GIUDIZIO: V'VVv'V 

v_I___y 


CORNA METALLICHE 


mirevole sotto il profiìo tecnico e stilistico. E 
dlloid, qudleui kj Juvi^IjOt davvero gì lurare 
la portata e le prospettive de! terzo capitolo? 
Una posizione del genere potrebbe pure 
essere rispettata, ma non la condividerei mai. 
Sotto il profilo grafico Rorksteady A i ino dei 
pochi sviluppatori che sono riusciti a spre¬ 
mere a lo spasimo la ridotta potenza della 
scorsa generazione console, tanto eia non far 
storcere il naso nemmeno ai PCisti (peraltro, 
io mi sono religiosamente gustato cgni 
capitolo in un'ottima stereoscopia) (eccola!, 
ndKeiser), grazie a un uso intensivo di tutte 
le possbilità offerte cfell’Unreal Enghe 3; sul 
versarne artistico è ardata ancora meglio, 
perché gli sviluppatori londinesi hanno do¬ 
nato a Batman uno spessore mai visto prima 
in un videogame sul supereroi, ricorrendo da 
veri go jrmct o tutti i generi vidcoludici adotti 
allìmpiesa (stealth, plcchiaduro, adventure 
game), per poi farsi guidare dai mig iorl 


Molti, probabilmente, avranno inizialmente 
pensato che la definizione di "Arkham «night" 
fosse riferita allo stesso Batman. Niente di più 
sbagliato: il Cavaliere in questione è un nuovo 
villain, che presenta sibilline somiglianze con 
l'uono pipistrello anche a livello di costume, e 
probabilmente ne avrà anche sotto altri aspet¬ 
ti... Di sicuro sappiamo che usa armi da fuoco, 
risolvendo i suoi "problemi" con metodi molto 
più violenti; possiamo ipotizzare, inoltre, che la sua presenza sia stata studiata ad arte per colmare il 
vuoto lasciato da.. Va beh, molti di voi avranno capito. E, intelligentemente, il confronto con il passato 
non è cercato in mndn diretto: anche AK sembra una nemesi di 8atman, ma per motivi molto diversi. 


maestri DC nella creazione di un convincente 
intreccio intorno alle consuetudini, al piglic 
severo e alla dolorosa infanza del giustiziere 
mascherato. Ora lo studio è alle prese con il 
suo terzo e ultimo atto, perfettamente all'i¬ 
nizio della nuova generazione console e per 
questo in grado di dare anefe a noi, pazienti 
e indomiti giocatori PC, uno spettacolo inte¬ 
rattivo degno di questo nome, con un drasti¬ 
co innalzamento di contegg o poligonale e 
tcxturc, soprattutto sui personaggi principali, 
affiancato da spazi mostruosamente più 
ampi e da effetti ancora più efficaci, fra i 


quali la pioggia sembra farla da padrone. E 
io sono seduto sul mio divano sorseg¬ 
giando un bicchiere, come Bruce Wayne 
In una delle sue più diserte sequenze a 
fumetti, In attesa che il pipistrello sfondi 
la vetrata e mi porti di nuovo con sé. 4 
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A cura di: Claudio "keiBer” Todeachini Ckeiser^spraa.it) 



Autunno 2014 ► J^JvoryTower/Ubisoft ► 


thecrew-game.ubi.com 


Una piovosa mattina di inizio primavera, a Parigi. Una Camaro ■ 
SS nera parcheggiata fuori dal locale. All'Interno, otto post azioni 
PC con il nuovo gioco di corse di Ubisoft a metà tra arcade, |MMI 
RPG e MMO. Si può volere di più dalla vita? I "flH 



qualunque presentazione per 
la stampa, prima di Iniziare a 
mettere le mani sul pad, tocca 


sempre subirsi la spiega da parte di 
qualche developer. Di solito si passa II 
tempo guardando l'orologio in attesa 


che finisca. Questa volta, invece, le 
prime frasi hanno subito catturate 
l'attenzione di tutti i presenti. 


COMMENTO 


Nonostante l'avessi g à visto sia a Los Angeles 
che a Colonia lo scorso anno, giocare 3 The 
Crewper più dei dieci minuti di una fiera è 
stata una vera sorpresa. Il tempo con I pad in 
mane ha permesso di scoprire la sua anima 
profondamente RPG, inaspettata quanto cura¬ 
ta nellimplementazione, lo stretto connubio 
tra single e coop, e ura mappa enorme, da 
esplorare da cima a fondo. Sono salita sull'ae¬ 
reo per Parigi pensando di andare a provare 
il "soito'arcade, sono tornato con una vo¬ 
glia falle di giocare a uno dei più intriganti 
giochi di corse che abbia mai visto. 

O Inaspettata profondità RPG 
O Mappa di giocoenorme 
O Modifiche delle auto fuori ditesta 
9 Tecnicamente non al top 

GIUDIZIO: '✓v'vVv' 


LA TRAMA DI THE CREW È SCRITTA DA CHRISTIAN 
CANTAMESSA, GIÀ AUTORE DI RED DEAD REDEMPTION 
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AUTO LICENZIATE 


Le skill sono tutte immediatamente rigiocabili. 
Volete forse non eccellere in ognuna di esse? 


«Non è un problemi che ci ha riguardato direttamente, ma quello delle licenze è stato 
dei passaggi più crìtici del gioco», racconta Julian davanti a una tazza di caffè. «Maserati, 
per esempio, non voleva in alcun modo che le sue auto venissero "ritoccate" nelle diverse 
Spec». Ergo, niente Tridente di Modena. «Nel caso della Nissan GT-R, una delle mie auto 
preferite, Nissan si è comportata allo stesso moco. Ci saranno altre sue vetture come la 
Skyline o la 370Z, ma non quella». Ci sono poi alcune dream car, come le Lamborghini, per 
cui sono disponibili solo alcune Spec: «Per una macchina cometa Aventador, le Spec Dirt e 
Offroad non hanno davvero senso». Non so, ammetto che sarei stato curioso di vederle... 


di queste pagine rendano abbastanza 
l'idea di come le configurazioni modifica¬ 
no radicalmente l'aspetto delle macchine, 
ma tali modifiche incidono anche sul 
comportamento in strada: ne parliamo in 
maniera più approfondita in un box tutto 
dedicato alle Spec A queste si aggiun- 
poi i perk che permettono di 
ritogliorc cncor più su misuro 
l’esperienza di gioco: c'è 
quello che rende l'auto 
resistente, quello 
che aumenta lo 
spazio nel garage per 
altri veicoli, quello che 


RPQ, MMO... E LE MACCHINE? 

«Vi piacciono gli RPG? Vi piacciono gli 
MMO?*, esordisce rivolto ai giornalisti 
presenti Julian Gerichty, Direttore Creativo 
di IvoryTower. «Se ècosì, allora acorerete 
The Crew. Qui il nostro avatar, il personag¬ 
gio che ci portiamo dall'inizio alla fine del 
gioco non è un guerriero o un elfo, ma 
la macchina». Una frase che al momento 
lascia tutti quanti piuttosto interdetti. Ma 
come?Tanti anni passati dietro al volante, 
persi a collezionare auto e ampliare a di¬ 
smisura il nostro garage... Titoli come Forza 
Motorsport o Gran Turismo ne hanno 
addirittura fatto una bandiera, arrivando 
a ogni iterazione ad aumentare il numero 
di vetture nel propria "roster". The Crew ha 
decisodi tentare una strada diversa, per 
certi versi rivoluzionaria: abbandonare il 
concetto di collezionismo incontrollato in 
favore della crescita di pochi veicoli, quelli 
con cui ci si trova meglio, che sentiamo 
di più sotto i polpastrelli del pad. Scende 
un po'più in dettaglio Julian, che nel frat¬ 
tempo scopriamo essere laureato in neu¬ 
ropsichiatria con specializzazione in danni 
cerebrali da stress. Meglio non addentrarsi 
su come sia finito a sviluppare videogiochi. 
«All'inizio della partita, inevitabilmente, 
proverai un po'di macchine diverse, ma 
prima o poi troverai quella giusta, con 
cui ti civerti di più, e sarà quella che ti 


accompagnerà fino alla fine del gioco, 
che porterai al livello 50, sbloccando 
tutto lo sbloccabile e potenziandola 
al massimo. Poi, a quel punto, potrai 
prendete in inanu un alilo''personagglu” 
e livellare quello. Oppure potrai farlo in 
parallelo, proprio come ir un MMO». 

AVATAR SU RUOTE 

Il parallelismo tra PG e automobile non si 
limita a questo, ma si rivela in uno degli 
aspetti più accattivanti del gioco, almeno 
per un appassionato di automobili, nelle 
sei configurazioni disponibili da utilizzare 
a seconda degli eventi a cui si prende 
parte. «Le diverse "Spec" seno l'equivalente 
RPG delle classi», spiega Jidian. «Avete pre¬ 
sente i Pokémon? Questo è Pokémon - The 
Cars, l'evoluzione di Pikachu». Le immagini 


Le visuali di guida sono cinque, 
quella dall'abrtacols, con tanto di interni 
ricreati molto fedelmente. Cosi si fa! 




I The Crew 


“AVETE PRESENTE I POKÉMON? 
QUESTO È POKÉMON - 
THE CARS, L’EVOLUZIONE DI 
PIKACHU” - JULIAN GERIGHTY, 
DIRETTORE CREATIVO 


Lo dico: la cosa forse meno 
riuscita di The Crew è proprio il 
nome, che non vuol dire granché. 



L'end game dopo il level cap (50) 
rimane ancora uno dei punti su 
cui vorremmo saperne di più. 
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fa risparmiare sulle spese per il fast travel... 
Parlando di giochi cl ruolo, potremmo 
definirli l'equivalente degli skill tree. 

MANI SUL VOLANTE, 
STRETTE ALLE 10 E 10 

In un RPG, però, è fondamentale anche 
quel che offre in termini di contenuto, os- 


TRA FUGHE DALLA POLIZIA, 
TAKEDOWN, RALLY E GARE 
TRADIZIONALI, LE MISSIONI 
SFRUTTERANNO LE DIVERSE 
CLASSI DELLE VETTURE 



CAR-RAVENSBURGER 


«Ojni automobile è un puzzle composto da 19 pezzi, ciascuno 
potenziarle con parti che si sbloccano vincendo gare o 
facendo spesa nei garage sparsi per la mappa», spiega Julian. 
Ogni singolo componente ha una 3 regressione, fino al 
SOesimo livello, e che determina quello complessivo della 
vettura. Si può intervenire su tubi di scarico, cambio, iniezione 
di carburante, turbo, motore e certralina, e poi sospensioni, 
freni, gomme, differenziale e riduzione di pesa A questo si 
aggiungono tutti gli elementi di contorno: orfano, specchietti, 
cerchioni, pellami dei sedili... Q siamo dimenticai qualcosa? 


sia le quest. Da questo punto di viste, The 
Crew nor si discosta dall'idea originale, 
proponendo tonnellate di cose da fare: 
una volta usciti dal garage troveremo mis¬ 
sioni e'sklH", nome non proprio azzeccalo 
e un po'equivoco, dietro cui si nascondo¬ 
no brevi sfide da un minuto o giù di lì, da 
compiere magari durante lo spostamento 
da una città all'altra o nel free play, senza 
obblighi particolari, e che hanno l’unico 
scopo di aggiungere un po'di varietà e di 
accumulare punti esperienza. L'equivalen¬ 
te delle bestie che si uccidono in un MMO, 
per intenderci. Nel corso dell'hands-on in 
quel di Parigi ne abbiamo provata qualcu¬ 
na: abbattimento di ostacoli comparsi sul 
percorso, collisioni con altre vetture per un 
tot di tempo, non scendere sotto una certa 
velocità per un tratto di strada (sulla scia 
del film Speed, per intenderci). Sono extra 
opzionali, ribadisco, e sparse per la mappa 
degli Stati Uniti ce ne sono letteralmente 
a centinaia. Poi ci sono le missioni, la vera 
"ciccia" di ogni gioco di ruolo che si rispetti 
e. in questo caso, di macchine. Molte di 
esse sono legate alla storia principale (c'è 
anche quella!) e servoro da collante narra¬ 
tivo, altre saranno semplicemente eventi 
a cui prendere parte, per il piacere della 
guida - che rimane pur sempre il succo di 
un racing - e per fare del sano grind.Tra 
fughe dalla polizia, takedown, rally, gare 
tradizionali e a checkpolnt, le missioii 
saranno concepite per sfruttare al meglio 

ie diverse classi delle vetture: in siculi 
casi ne troveremo una pronta all'uso da 
guidare, in altre dovremo presentarci con il 
nostro bolide equipaggiato di tutto punto. 
F la trama? Oliale RPOi non ne ha una 
degna di questo nome? «Volevo assolu¬ 
tamente che The Crew raccontasse cna 
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storia», sorride Julian. «Non aspettatevi 
Shakespeare, per carità, ma comunque 
qualcosa di divertente, che prenda il 
giocatore per mano e lo guidi (letteral¬ 
mente ndKeiser) per tutte le città del 
gioco. Abbandonarlo a se stesso con tutto 
quel che c'è da fare e vedere rischiava di 
essere troppo complesso e dispersivo. Se 
vuoi, considera lo story mode come una 
sorta di tutorial, di cui puoi anche saltare 
tutti i filmati, se preferisci. Sappi però 
che abbiamo chiamato a lavorare per 
noi Oristian Cantamessa, l'autore di Red 
Dead Redemption, e il risultato è davvero 
gradevole. È la migliore trama che si sia 
mai vista in un gioco di corse». Ur risultato 
non esattamente impossibile da raggiun¬ 
gere, gli faccio delicatamente notare. 


Come ogni RPG che si rispetti. 

la personalizzazione del 
proprio avatar è fondamentale. 


COME OGNI BUON COOP CHE SI 
RISPETTI, VERRÀ INCENTIVATA SIA LA 
COLLABORAZIONE CHE LA 
COMPETIZIONE ALL’INTERNO DEL TEAM 


COOP CHE TI PASSA 

Come sempre più di frequente capita di 
vedere, ducile in Tire Crew spdtitaUi fatto 
la distinzione tra single e multiplayer. A 
parte eventi PvP dedicati, il gioco supporta 
in maniera nativa la modalità cooperativa, 
che permette Hi affrontare tutte (e lulian 
ribadisce il "tutte") le missioni da solo 
oppure in compagn a di altri amici: quelli 


presenti nelle zona in cui o si trova (per un 
massimo di otto) possono essere invitati e, 
se lo desiderano, unirsi a noi per affrontare 
la quest che ci attende in quel momento 
Come ogni buon coop che si rispetti, 
verrà incentivata allo stesso tempo sia la 
rnllahnrazior.e che la competizione all'in¬ 
terno del team: tanto per fare un esempio 
provato proprio a Parigi, sarà necessario 


lo sforzo congiunto di tutti per bloccare 
un'auto ir fuga, ma chi assesta il colpo 
finale riceverà il premio più alto. Oltre olle 
missioni "normali", gli sviluppatori stanno 
anche precisando a qualcosa di più impe¬ 
gnativo, sullo stile delle vecchie Endurance 
Hi Gran Turismo «So perfettamente che è 
una cosa che interessa al 5% dei giocatori, 
ad andar bene», ammette Julian, per 
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UNA SPEC PER TUTTE LE STAGIONI 


STOCK ' La Spec base, quella che arriva diret¬ 
tamente dal concessionario. Bella, personalizza¬ 
bile, tuttofare, quindi abbastanza inutile. 


STREET" Spec specifica per le corse su strade e 
circuiti cittadini, con accelerazione bruciante e gran¬ 
de manovrabilità per le curve a comito più strette. 



RAID * Spec dedicata all'off-road totale, particolar¬ 
mente aggressiva, con cui scollinare su e giù per gli Stati 
Uniti enon preoccuparsi (troppo) delle sospensioni. 


DIRT " Spec a metà tra lo stock e l'off-road, ottima 
per muoversi in fuoristrada ed esplorare ogni angolo 
e anfratto della enorme mappa di gioco degli ISA. 


della EastCoast potranno essere affrontate 
fin da sutcto, mentre per Los Angeles e tut¬ 
ta la WestCoast dovremo prima portare la 
nostra auto a livello 30. «Potrete comunque 
andaie nella zona bloccata», spiega Julian, 
«ma non affrontare le sue missioni. Se, per 
dire, uno vuole farsi un coast to coastcome 
primissima cosa, non c'è nessuno che gli 
impedisce di farlo». E a tal proposito.. 

NY - LA ANDATA E RITORNO 

Un altro, importante elemento diTheCrew 
è il mondo di gioco: tutti gli Stati Uniti 
d'America. Una cosa che abbiamo già visto, 
seppure in modo più lineare, in Need for 
Speed: The Run, ma che qui ci permetterà 
di girovagare da un estremo all'altro del pa¬ 
ese senza vincoli e senza caricamenti (non 
visibili all'utente, perlomeno), lasciando 
totale libertà di esplorare, di scoprire ogni 
città e ogni ambientazione. Già mi vedo: 
bello come il sole, con una macchina tamar- 
rissima, la colonna sonora di Drive sparata 
al massimo, a girovagare per qualche 
sperduta cittadina del Minnesota o lungo 
una highway del Nord Carolina, con la luce 
del tramento che mi acceca gli occhi. Non 
è vero che è stato ricostruito ogni singolo 
centimetro quadrato degli Stati Uniti, 
naturalmente.Tolte le ottà principali,! 
designer tanno dovute operare dei "tagli" 



CIRCUIT * Spec specifica per le corse su pista, che PERF * La Specdei tamarri alla Vin Diesel, sacrifica 
può essere usata anche sulle strade di tutti i giorni. Di la guidabilità a vantaggio della velocità. Perfetta per 

gran lunga la più difficile da controllare di tutte. le velocissime highway, meno per le curve strette. 




GIÀ MI VEDO, 
BELLO COME IL 
SOLE, COLONNA 
SONORA DI DRIVE 
A TUTTO VOLUME, 
A GIROVAGARE 
PER QUALCHE 
SPERDUTA 
CITTADINA DEL 
MINNESOTA 


nulla sconfortato dalle sue stesse parole. 
«Ma non importa, b voglio che nel mio 
gioco ci siano missioni epiche, anche da 
un'ora o due, qualcosa per cui ti metti 
d'impegno per arrivare In fondo, c che 
tl premia in maniera particolare.Vista la 


loro natura piuttosto elitaria, probabil¬ 
mente le "nasconderemo" da qualche 
parte lasciardo solo ai piloti più dedicati 
di trovarle, ma non mancheranno». 

Non tutto il mondo di gioco sarà imme 
datamente "giocabile": le missioni e le sklll 



CACCIA IL GRANO 


Spulciando nei menu di The Crew mi sono imbattuto nel tasto "Buy 
Credts”, che mi ha lasciato un po' perplesso. Chiedo lumi a Julian, 
che spiega: «Il modello di business è che ti compri il gioco, e hai 
tutte. Punto. Non c'e niente di bloccato. Le microtransazioni 
servranno a chi non ha troppo tempo e preferisce progredire 
comprando valuta da spendere in potenziamenti e upgrade. Tutta 
roba che si guadagna comunque giocando. Non sarà un "pay to win". 
insomma». A caldo, gli ribatto cheè la risposta standard che danno 
tutti quanti gli sviluppatori, dal primo all'ultimo, e che alla fine 
dipenderà solo dal bilanciamento - delicatissimo - di questo 
aspetto, e Julian si dice assolutamente d'accordo. Staremo a vedere. 





















V 


The Crew 



Nel PvP le eollibiuiii tid vellute pussonu 
essere disabilitate. Grazie, Ubiscft. 



SOCIALIZZIAMO! 


Poteva mancare l'aspetto “social" del r 
gioco? Nel 2014? Ovvio che no. A parte 


condividere tutto il condivisibile sui 
social network, in concomitanza con 
l'uscita del gioco arriverà anche una 
“comparion app" di cui non sappiamo 
molto, ma che prevedibilmente per¬ 
metterà di gestire tramite tablet tutta 
la parte “ruolistica" del gioco. A questo, 
si aggiunge la chicca che ogni missione 
lascerà io giro per il mondo di gioco dei 
“ghost" che consentiranno sfide asin¬ 
crone con i propri amici. In aggiunta 
alle gare tradizionali. Mica male. 



e delle riduzioni della mappa reale, che 
rimane comunque molto grande. «Hai 
presente la Liberty Gty di Grand Theft Auto 
IV?», mi chiede Julian con una malcelata 
soddisfazione disegnata sul volto. «Ecco, 
quella è più o meno a dimensione della 
nostra New York. Poi ci sono Las Vegas, Mia- 
mi, Delroit, Los Angeles... E nel mezzo oltre 
mille landmark, luoghi o costruzioni famosi, 
dolio Sto tuo dello Liberto ol Goldcr Gote di 
San Francisco. La mappa è enorme davvero 
enorme, ma non è la cosa che più di tutte ci 
interessa. Il bello è la varietà delle ambien¬ 
tazioni dal deserto oel Nevada alla neve 
dello Lltah, passando per le zone industriali 
di Detroit alle giade di Miami, e un sacco di 
altri pesti». La domanda successiva è la più 
scontala: quanto ci si mette a fare New York 
- Los Angeles? «Nella prima versione del 
gioco, quella che abbiamo presentato 
lo scorso anno all’E3>, ricorda 
Julian, «il tempo 


necessario era di circa un'ora e mezza. Con 
la macchina più veloce a disposizione, e 
potenziata al massimo. Abbiamo ritenuto 
che fosse troppo (o forse hanno ridotto il 
budget, ndKeiser), e adesso siamo scesi a 
circa quarantacinque minuti». 

BUONA STRADA 

Durante le tre ore passate in compagnia 
dei bolidi di The Crew, le prime imprcs 
sioni sono buone: il modello di guida è 
smaccatamente arcade, e non potrebbe 
essere altrimenti. Un paio di macchine, e 
parlo di musde car americane, soffrono di 
un evidente effetto “perno", con il muso irv 
chiodato all'asfalto e la coda che si dimena 
un po'troppoin curva. Un comportamento 
molto più attenuato su bolidi stradali come 
la Lamborghini Aventador. Julian mi 
vede perplesso, 



e si avvicina alla mia postazione per pre¬ 
cisare un paio di aspetti: «Oltre alle ovvie 
differenze di prestazion e handling, devi 
tener presente che stiamo parlando di un 
RPG: anche i maghi di primo livello, con gli 
incantesimi più sfigati, non sono granché 
potenti. Devi salire di livello, conquistare 
XP e sbloccare i vari potenziamenti, e 
vedrai come migliora la guidabilità della 
macchina». Resta l'ultimo interrogativo, 
ossia il comparto tecnico- al di là dell’pnor- 
mità della mappa, e della buona resa dei 
modelli delle auto (danni compresi), tutto 
il resto non sembra far gridare al miracolo, 
né strepiti "next-gen" da ogni frame. Il 
che non costituisce di per sé un grosso 
problema ma sappiamo come possiamo 
diventare esigenti noi giocatori PC... t 


“DEVI SALIRE DI LIVELLO, 
CONQUISTARE XP E 
SBLOCCARE I VARI 
POTENZIAMENTI, PER VEDER 
MIGLIORARE LA GUIDABILITÀ 
DELLA MACCHINA” - JULIAN 
GERIGHTY 
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RISE OF THEDARKSPARK 


Finalmente è arrivato: più entusiasta di Megatron, 

più esplosivo di Michael Bay, più interattivo di Megan Fox! 


COMMENTO 


RODS trasuda cinismo da tutti i reattori. A so¬ 
stegno di questa tesi dobbiamo «moderare 
che le vendite dei giocattoli dei film superano 
di grzn lunga qualunque altra serie dei TF, e 
che l'universo di FOCin altri media sarebbe 
del tetto insignificante. È inoltre palese 
una certa ristrettezza di budget, con aspetti 
come il game design, le modalità di gioco e 
le ami riprese di peso dai titoli precedenti. 
Per queste ragioni possiamo aspettarti 
non tanto un seguito quanto una specie di 
'espansione incrementale" di FOC da una 
decina d'ore o poco più, con "40" personaggi 
che nei fatti saranno circa una dozzina, con 
buona pace di chi si lamentava di Decapre. 




© (rossover arrapantissimo 
O Esplosioni, mitraglie e bombe 
amano 

O Alle soglie del retrogaming 
O Poche innovazioni a una formula 
già modesta 

GIUDIZIO: SV 


n essuno credeva che Michael Bay 
avrebbe tirato fuori qualcosa di 
decente dai Transformers, eppure 
è stato in grado di sfornare una trilogia 
da tre miliardi di dollari. Allo stesso modo, 
dopo tanti passi falsi, nessuno pensava che 


“PER LA PRIMA VOLTA 
PROTAGONISTI DEI FILM E DI 
FALL OF CYBERTRON NELLO 
STESSO GIOCO” - ANDY OWEN 



Sullo sfondo. Cybertronian “film" Grìralock: in primo piano 
chiunque, alla faccia della riconoscibiiità dei personaggi di FOC. 


The Games Machine Maggio 2014 













I TRANSFORMERS: RISE OF THE DARK SPARK 



ha riacceso il mio amore periTransformers 
e da I) mi sono sempre tenuto aggiornato. 

MI sento fortunato a poter lavorare su una 
serie mitica come questa. Il mio personag¬ 
gio preferito è sempre stato Optimus Prime; 
come dice uno dei miei colleghi, per sentirsi 
fighi;;imi basto immedesimarsi in Optimus. 
Eppure dopo aver lavorato a RODS devo 
dire che Sharpshot è il mio nuovo perso¬ 
naggio preferito: ha un ruoto più grande 
rhp in Fall nf Cyhprtmn pd è mnltn spassoso 
sia da vedere che da utilizzare, e poi è un 
Insecticon. E anche Starscream merita. 


TGM: Per caratterizzare i personaggi a cosa 
vi siete ispirati maggiormente? 

AO: I protagonisti del monda di WFC e FOC 
sono sempre stati ispirati dalla Generation 
1 (Gl). I personaggi sono meno longilinei e 
più spigolosi, riprendendo molto del design 
classico, pur avendo uno stile unico. Detto 
questo, prendiamo ispirazione da tutti per¬ 
sonaggi degli ultimi trent’arni, e per la prima 


Ecco la risposta a etti si chiedeva 
se almeno nel viggì i TF avessero 
una qualche parvenza di scala. 


avremmo visto un vldeogioco decente con 
protagonisti Optimus Prime e soci, eppure 
High Moon Studios d ha sorpresi per ben due 
volte, con Transformes: War for Cybertion 
(WFC) eTransformers Fall ofCybertron (FOC). 
A distanza di due anni, e in concomitanza con 
l'uscita di un nuovo fikn (Transformers: Age 
of Extirction), sta per arrivare Transformers: 
Rise of thè Dark Spark (RODS). Questo titolo, 
annunciato a febbraio da Hasbro alla New 
YorkToy Fair, ha immediatamente dato lìdea 
di qualcosa di speciale: anziché scegliere tra il 
continuare la storia di FOC o adattare la storia 
del film, si è deciso di offrire qualcosa di più 
ambizioso. In RODS assisteremo alla fusione 
degli universi narrativ della trilogia di Michael 
Bay e dei videogiochi di High Moon Studios. 

A occuparsi dello sviluppo è un nuovo studio, 
Cdge & Rcalrty, tra i cui meriti annoveriamo 
la conversione su console di Dragon Age: 
Originse il non aver sviluppato LIMBO. Per 
questaanteprima abbiamo intervistato Andy 
Owen, Prodi ver rii Artivision 


MOLTO... MOLTO PIÙ DI 
QUELLO CHE LEGGI 

TGM: Quanto conoscevi i TF prima di 
lavorare a RODS? 

Andy Owen: Sono sempre stato un fan dei 
Transfcrmers. Sono cresciuto negli anni 
Ottanta e da piccolo avevo un sacco di gio¬ 
cattoli, purtroppo tranne quello di Metroplex 
che era enorme! Ho amato anche la serie di 
Beast V/ars (Biocombat) degli anni Novanta, 
e altre ancora a segui e. L'arrivo dei nuovi film 


Non so se sono peggio i labbroni da 
Optimus Primal o le texture da Pong. 


ria 


in RODS sarà possbile sparare, 
solo tramite un comando manuale: 
che si tratti del nuovo Dark Souls? 


volta vedrete i protagonisti dei film e di Fall 
of Cybertron nello stesso gioco. Potrete 
vedere non solo le differenze, ma anche i 
punti In comune tra i due universi. 


TGM: A questo proposito, sia l'Optimus 
Prime di Bay che quello di FOC sono gli 
ultimi Prime nelle rispettive continuity, 
ed entrambi sono stremati da millenni 
di guerra civile. Come avete mostrato le 
loro differenze nel gioco? 


“CI SARANNO OLTRE 40 
PERSONAGGI GIOCABILI, 
TRASFORMABILI IN AUTO, 
ELICOTTERI, JET, INSETTI E 
DINOSAURI” 



Che cos'è una spark, nel mondo dei Transformers? 
Questo concetto è apparso relativamente tardi nella 
continuity Gl, introdotto nel corso della serie Beast 
Wers (in Italia "Biocombat"). L'idea era che la spark 
costituisse l'essenza stessa di un transformer, o, 
come disse Starscream, "io non sono il corpo, sono la 
scintilla" (cit.). Questo ha aiutato parecchio a capire 
come Optimus Frime potesse venir trucidato a ogni 
finale di stagione tornandosene bellamente con un 
corpo nuovo: finché la scintilla è intatta, per un 
transformer non è mai finita Questo concetto però 
è presto degenerato, e l'idea di "essenza vitale" è 
giunta alla logica conclusione che una spark fosse il 
transformer stesso. I custodi di Hasbro sono corsi ai ripari, ma non prima che a fine anni Novanta uscissero 
diversi TF dotati d una vera e propria cabina di pilotaggio, con la sparii emula di Koji Kahuto. 


LA SCINTILLA DELLA VITA 


AO: Domanda interessante. Ne abbiamo 
discusso parecchio mentre lavoravamo 
alla storia di RODS. Il nostro scopo era evi¬ 
denziare come l'Optimus Prime dei film sia 
più un veterano di guerra: avendo final¬ 
mente sconfitto Megat on, e conoscendo 
bene il casto di un conflitto cosi lungo, 
non ha nessuna intenzione di guardarsi 
Indietro. RODS è ambientato nel periodo 
trascorso tra WFC e FOC, e l'Optimus Prime 
di FOC qui è ancora un soldato. 

TGM: Quali personaggi saranno dispo¬ 
nibili all'interno del gioco? 

AO: Ci saranno oltre 40 personaggi giocatoli 
tra la modalità Campagna e il multiplayer, 
tutti trasformabili in auto elicotteri, jet, nsetti 
e dinosauri, p rontraririistinti ria ahilità V1P- 
ciali. Optimus è sempre il preferito, e potrete 
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“BUMBLEBEE 
HA ALCUNI DEI 
MIGLIORI ‘BIBl E 
BIBÒ’ DI SEMPRE” 


0 ci celano una modalità solo con Bumblebee. o il character 
design è dallo stesso autore dell'llomo Focaccina. 


Questo illeso annuncio ili Swindle fa sperale in un 
ritorno di Bruticus, in fondo nondovrebbe essere 
cosi difficile fargli menare un migliaio di blatte... 


giocare con tre sue incarnazioni, inclusa la Gl 
Ma questo è niente: abbiamo le versioni 
terrestre e cybertroniana di Bumblebee, 
Grimlock e di una caterva di altri perso¬ 
naggi che riveleremo nei prossimi mesi. 


TGM: In Fall of Cyberton Bumblebee ha 
perso la voce, finendo come il suo alter 
ago dei film. Questo ci lascia con due per¬ 
sonaggi principali completamente muti. 
Come ve la siete vista? 

AO: In questo gioco d siamo tenutila versio¬ 
ne muta di Bumblebee, ma i sounddeslgner 
di Edge of Reality hanno lavorato sodo 
per comunicarne personalità ed emozioni. 
Anzi, secondo noi Bumblebee ha alcuni dei 
migliori "bibi e bibò"di sempre. 


TGM: Come sarà il multiplayer rispetto 
ai titoli precedenti? 

AO: Adoravamo la modalità Escalation di 
FOC, e l'abbiamo riproposta con qualche 
ritocco. Il dover sop awivere a ondate di 
nemici è come prima, ma adesso i giocato¬ 
ri possono ricorrere a terminali "offensivi" 
e"difetsivi"(il primo ti dà la scossa, il 
secondo non ti riconosce, ndRikkomba) 

In giro per I livelli. Questi danno accesso 


a torrette, barriere, scudi energetici che 
danneggiano il nemico e altro ancora. 
Abbiamo anche introdotto il concet¬ 
to di "nemici uber" alcuni dei perso¬ 
naggi più rappresentativi come 
Shockwave e Clifljumper, da af¬ 
frontare come mini-boss nel 
corso di un’ondata. Sono 
molto più impegnativi ria 
abbattere e aggiungono un 
ulteriore livello di sfida. 


TGM: I dinobot erano una delle 
parti miglior di FOC: possiamo 
sperare di rivederli, magari in una 


AO: I dinobot 
sono fichls- 


TGM 


slmi e fanno parte s a della Campagna 
chedel multiplayer. Grimlock Ir 

particolare è uno dei personag¬ 
gi centrali, e lo vedrete sia 
nella modalità cybertro¬ 
niana che nella sua nuova 
versione cinematografica. 


Le armi di FOC cono molto popolari 
tra i TFans, e diversi sono ricorsi 
alle stampanti 30 per personaliz¬ 
zare le proprie mensole. Cosa 
possiamo aspettarci dalle 
armi di RODS? 

AO: Anche noi amiamo le 
armi di Fall of Cybeitron. 

Il gioco è costruito sulle 
fondamenta che il team 

















GRAND OLD SPARK 


Norostante il "segreto promozionale'' 
tanto caro ai PR possiamo farci 
unìdea di cosa ci attende. RODS 
uscirà in concomitanza col 
film Age af Extinction, na la 
diversa accoglienza ricevuta 
dai titoli di High Moon 
Studiose dai tie-in dei film 
precedenti deve aver con¬ 
vinto qualcuno a sfruttare la 
popolarità di FOC per spin¬ 
gere RODS. A parte l'ago- 
gnatissimo ' Grimlodc Vs. Grimiock' la speranza principale per RODS 
è nella trama, visto che quella del nuovo film è già sprecata in par¬ 
tenza: come al solito avremo un Sacro Graai ("la matrice Decepticon 
dell’allspark sigma Autobot"), un martire (Megatron?), un giuda 
(Grimiock?) e uno spot di due ore dell'esercito americano che con 
due colpi di fucile tira giù robottoni millenari di venti metri. 


^?ANSFORMER5^!s^3^™^]Ar!^PARK 


Pare quasi di sentirlo: "Soundwave 
superior. Pappataciobot inferior”. 


di High Moon Studios ha creato, quindi 
l'armamentario eccellente che i fan hanno 
tanto amato è ancore intatto. Abbiamo 
rifinitoe ribilanciato qui e là, focalizzandoci 


“1 DINOBOT SONO 
FICHISSIMI” 


sull'aggiunta di nuove abilità speciali pei I 
personaggi, assieme a oggettiT.E.C H. (dronl, 
potenziamenti ecc., ndRikkomba). 

TGM: Riguardo la storia, per RODS vi 
siete ispirati a qualche serie televisiva o 
fumetto in particolare? 

AO: L'idea attorno alla Dark Spark è stata 
concepita inizialmente assieme ad Hasbro 
(la mamma dei Mini Fony, ndRikkomba) e da 
fi abbiamo costruito la storia vera e propria, 
arrivando a questo nuovo, potente artefatto 
che tutti vogliono (e che tira più di cn cargo 
di Grimiock, ndRikkomba). L'esistenza della 
Dark Spark è stata a lungo vociferata su 
Cybertron, e nessuno crede che esista davve¬ 
ro, ma Ba rb a gli Megaton vuole ottenerla per 
vincere la guerra. La Dark Spark è considerata 
l'antitesi della Matrice del Comando Autobot 
custodta da Optimus Prime, e consente a 
chi la possiede di piegare la natura stessa 
dell'un verso ai propri desideri (ci avevo pre¬ 
so. ndRikkomba). La sfruttiamo in un paio di 
modi diversi nel corso del gioco, ma dovrete 
finirlo per scoprirne gli effetti e il caos che 
scatenerà in entrambi gli universi. 

TGM: FOC ha fatto un ottimo lavoro nelHn- 
trecciare le storie delle due fazioni, con 
un finale adir poco esplosivo. Come siete 
riusciti* gestire QUATTRO faziuni? 

AO: Ncn è stato facile! Abbiamo dovuto pre¬ 
stare grandissima attenzione nel connettere 
gli universi narrativi del film e di FOC per 
fare in mndn rhp tutto fosse al suo posto 
Amiamo raccontare due lati di una storia, ma 



ora racconteremo quella di due universi. Sia 
i nostri sceneggiatori che Hasbro sono stati 
fenomenali nel gestire l'intreccio, e avrete 
modo di verie'e i risultati all'usrita del giorr* 


TGM: Una delle poche cose che 
abbia mai messo d'accordo l'intero 
TFandom era la figosità a dir poco 
titanica della frase "Metroplex ode la 
chiamata dell'ultimo Prime". Il no¬ 
stro titano preferito farà 
un'apparizione? 

AO: Ahimè, purtroppo 
Metroplex non ci sarà. 

Lo adoriamo, ma non ci 
azzeccava con la storia 
che volevamo raccontare, 
quindi per il momento starà n 


TGM: A parte lui, ci sono altri personag¬ 
gi degni di nota a cui avete dato risalto? 

AO: Abbiamofattoungran avorocoi 
personaggi del gioco. Prima di tutto 
abbiamo un Cattivo del tutto nuovo 
che ha un ruolo centrale (Galva- 
tron, ndRikkomba). Non solo, 
ma è doppiato da Gregg 
Berger, doppiatore origi¬ 
nale di Megatron (no, quelle 
è Frank Welkei, e pei Galvalicin 
avevamo Léonard "Spock" 

Nimoy. Gregg invece ha 
doppiato altri personaggi 
nei cartoni della Gl, tra 
cui Grimiock e Jetfire, 


e ha doppato Grimiock n FOC, ndRikkom¬ 
ba) (te hai dei seri problemi, ndKeiser). 
Abbiamo anche portato in primo piano 
altri personaggi come gl losecticon, di mi 
spieghiamo la storia, incluse le loro origini e 
come è nata la toro alleanza coi Decepticon. 
Abbiamo inserito un po’della mitologia della 
Dark Spark., con una manciata di nomi che 
solo i fan più accaniti riconosceranno. 


TGM: Ti prego di essere onesto: cosa 
pensi davvero di Wheelie? 

AO: Wheelie è il tipico tizio che ti 
metterà nei guai se non lo tieni 
d'occhio, ma è molto divertente 
(no, fa schifo!, ndRikkomoa). 


TGM: Infine: immagina di 
dover sviluppare un intero 
gioco dei Transformers 
incentrato su Unicron. 
Come te la vedresti? 

AO: Questa sarebbe davvero un'oppor¬ 
tunità divertentissima, ma anche 
una grande sfida! Sia la presenza 
di Unicron che la sua fisicità sono 
fuori scala (Unicron si trasfor¬ 
ma in un pianeta, ndRikkom¬ 
ba). È dura spiegare cosa 
faremmo di precìso, ma puoi 
star sicuro che cerche¬ 
remmo di tirarne fuori 
un gioco il più epico 
pnssihile (Invvn, 

ndRikkomba)! f 
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A cura di: Mario Baccigalupi (secondvariety9spraa.it) 
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NeocoreGames^ 




neoccregames.com 



w,vmpiri 4L VAPORE- 


La seconda volta del cacciatore steampunk di Neocore, 
in una prova più vicina a un demo, nemmeno generosi ssimo, 
che non a una beta chiusa. Ce ne faremo una ragione, 


ulta hase rii un semplice carolo 
mentale, eravamo praticamente 
pronti alla recensione. In effetti, 
mentre leggete queste righe il titolo di Neo- 



COMMENTO 


De) nuovo Vari Helsingnon ho potuto 
vedere quanto avrei vduto, al punto che mi è 
vernilo qualche dubbio sul rispetto della data di 
pubblicazione (e mi auguro di essere gii stato 
smentito). Ciò detto, la beta chiusa messa a 
disposizione da Neoare ha evidenziato diversi 
punti importanti: i creatori di TIAoVH e dei vari 
King Arthur sembrano aver seguito una delle 
indicazioni principali della comunità, esaltando 
il piccolo esperimento tower defence del primo 
capitelo, mentre tutto il resto e stato ampliato e 
riviste senza stravolgere l'impianto orignale, con 
una vagonata di nuove skill - alcune delle quali 
debitamente spettatati - e il ritorno di Lady 
Katarina, "pet di lusso "più in fonila che mai. 


O Notevole varietà di skill 
e stili di gioco 
O Graficamente piacevole 
9 In motti aspetti sembra 
VanHelsing2.0 
O Diversi elementi incompleti, 
a poche settimane dall'uscita 

GIUDIZIO: '✓✓✓V 


rorp porrebbe essere già torri stantio all'an¬ 
nuncio ufficiale dello sviluppatore ungherese, 
motivo per cui avevamo sperato In una beta 
chiusa molto vicina al gioco completo, pronti 
a spellarci le mani fino allo stadio finale del 
codice. Al contrario, invece, ebbiamo potuto 


provarp solfi i ino scenario mrrispondpntp a 
una sorta di grande fabbrica in cui è in corso 
una battaglia, per di più con alcuni itera 
d'inventario platealmente incompleti. D'altra 
parte, questa constatazione non ha deluso 
tanto noi quanto la scimmia perennemente 


ACCANTO ALLA POSSIBILITÀ DI IMPORTARE IL PRECEDENTE 
PG, ABBIAMO PERSONAGGI GIÀ AL LIVELLO 30 
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IThe Incredible Adventures of Van Helsinc II 



VAN HELSING PER OGNI OCCASIONE 


LE CONTAMINAZIONI 
TOWER DEFENSE 
SEMBRANO PIÙ 
VICINE AL CUORE 
DEL GAMEPLAY 





asserragliati insieme a manipoli ben nutriti di 
guerriglieri, con un ievel design strutturato 
per favorire le ondate in arrivo, senza tuttavia 
premere l'acceleratore su trappole e risorse 
dedicate (che comunque spero tornino 
magari in uno scenario più avanzato). Per il 
resto non c'è moltissimo da aggiungere le 
opzioni permettono ora di attivare il respawn 
dei nemici negli scenari già esplorati, così da 
poter grindare alla bisogna, mentre tutte le 
altre caratteristiche sono state rimpolpate 
pur rimanendo concettualmente le stesse, 
dalle devastanti combo di skill alla buona 
varietà "strategica"dei nemici, capaci di usare 
tattiche e armi diverse a seconda delle nostre 
specializzazioni, passando dal piacevole colpo 
d'occhio dall'impianto visivo, leggero ma piut¬ 
tosto generoso in termini di texture ed effetti. 
E ovviamente non poteva mancare lei, Lady 
Katarina, compagna artificiale pressoché 
perfetta per un hack'n'slash, "programma- 
bile" nel loot da recuperare, negli oggetti 
da vendere/comprare e, soprattutto, nel 
comportamento da tenere sul campo di 
battaglia. Ne vorrei una in casa, f 


Per chi si è perso i DLC sullamp iamento delle (lassi del 
primo capitolo (e io sono fra loto), facciamo un piccolo 
excursus sulle ca'atterìstiche degli Arcane Mechanic e 
del Thaumaturge, che vanno ad affiancare le spedalizza- 
zicni melee e balistiche dell'originale Hunter: nel primo 
caso abbiamo a che fare con guerrieri ottimi sulla media 
distanza, muniti di granate, razzi lenti ma potentissimi, 
lanciafiamme e diverse skill a tema, tra cui una serie di 
pet "meccanici" particolarmente in sintonia con il tono 
steampunk della produzione; i Thaumaturge, invece, 
sono sostanzialmente maghi con specializzazioni sulla potenza o sulle capacità di supporto delle skill, fra muri di 
fiamme, bolle energetiche e devastanti raggi che piovono dal cielo. Tuttavia, è difficile esprimere un opinione preci¬ 
sa sulle abilità e i perk più avanzati, considerata la brevità della porzione di gioco a nostra disposizione. 


appollaiata sulle nostre spalle, che si era illusa 
di poter già celebrare un nuovo risultato 
positivo, dopo l'eccellente voto assegnato 
al prima The Incredible Adventures of Van 
Helsinc. Lesordio ARPG di Neocore Games, 
dopo anni passati nel a produzione di RTS 
mediamente ad alti livelli (con frequenti infari¬ 
nature ruolistiche), si è rivelato un hack'n'slash 
con parecchie idee interessanti, molte delle 
quali ben sviluppate, e il secondo cartolo si 
presenta come un sequel “stretto" vicinissimo 
all'orignale per stile di gioco, elementi di 
gameplay e contiguità del racconto, in cui le 
limature e l'esaltazione dei tratti particolar¬ 
mente riusciti contano più delle novità vere e 
propne. Il "moie of thè sanie" di una volta, in¬ 
somma, più vicino al prodotto di una bottega 
artigianale che non alà grande industria. 


uno specifico scenario di TIAoVH (mi rifiuto di 
scrivere anche solo una volta il nuovo acroni¬ 
mo): il tentativo evidente è quello di ricercale 
una piena integrazione con i! cuore del gioco, 
saldamente ancorato alla tradizione di Diablo, 


di dare ordini ai 
luogotenenti sulle 
linee di difesa, 


STRENUA DIFESA 

Vista la relativa esiguità del materiale in an¬ 
teprima, ho visto bene di terminare la quest 
principale e le piccole missioni secondarie 
con tutte classi disponibili, così da provare 
equipaggiamenti e rami skill in vista della 
review. Accanto alla gradita possibilità di 
importare il precedente PG, addirittura con 
l'equipaggiamento, il denaro e il loot accumu¬ 
lati nel primo capitole, sono ora a disposi¬ 
zione diversi personaggi già predisposti al 
livello 20 (Il Ievel cap dell'originale) sulla base 
degli Arcane Mechanic e dei Thaumaturge, 
intiodctti nel piedecessore con un paio di pic¬ 
coli DLC e ulteriormente rinvigoriti da nuove 
abilrtà, come spiego nel box a corredo. Al di 
là di questo, però, la cosa che emerge con 
maggiore forza è l'esaltazione delle hgìrhe 
tower defense, rivistee corrette rispetto a 
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“Guilty pleasure: qualcosa che piace e diverte, 
a dispetto del senso di colpa che si prova proprio perché piace. 
Il senso di colpa nasce spesso dalla paura del giudizio altrui ■ 
per l'apprezzamento di qualcosa di imba razzante, o di ridicolo. 
Si veda anche alla voce ‘Carmageddon’”. LrmwirriiiiMinwr' rr~i^ 


COMMENTO 


Trascorrere qualche ora nel delirarne universo di 
Carmageddon corrisponde alla definizione per¬ 
fetta del 'guilty pleasire'con cui si apre questa 
anteprima. Come l'originale, anche il reboot è 
l'equivalente ultraviolento di un casual game 
in cuispegni il cervello, ti rilassi a girovagare 
per la mappa, a stirare i pedoni spalancando 
la portiera col freno a mano tirato, e a provare 
comé la guida sott'acqua. Puoi passarci tanto 
cinque minuti quanto un'ora secca, e solo per¬ 
ché ti va di farlo. Perché ti sei divertito come un 
pazze. Fi senti in colpa, ma ti sei divertito. 

O Spassoso come il primo 
Carmageddon, ma più bello 
O Mappe sterminate, 
divertimento folle 
© Tecnicamente nella media, 
niente di più 

O La profondità del gameplay 
è pur sempre quella che è.„ 

GIUDIZIO: 



I ono passati quasi due decenni 
dal primo Carmageddon, 

I eppure sembra ieri che mi 
divertivo a falciare nonnine col deambu- 
latore e mucche al pascolo come fossero 
birilli. Prendere in mano Carmageddon: 
Rcincornoticn (disponibile in Accesso 
Anticipato su Steam dalla fine di marzo) 
è come un viaggio indietro nel tempo, 
senza la delusione di ritrovarsi davanti 
alla grafica di ventanni fa. Per il resto, ci 
si sente immediatamente a casa, a pro¬ 
prio agio. Ne abbiamo allora approfittato 
per scambiare quattro chiacchiere cor 



“IL NUOVO CARMAGEDDON 
NON SARÀ OGGETTO DI 
POLEMICHE COME IL PRIMO, 
ANCHE SE IL GAMEPLAY 
È SOSTANZIALMENTE LO 
STESSO” - JASON GARBER 


il padrone di casa: Jason Garber, Publi- 
shing Director di Stainless Games. 

TGM: Finalmente, dopo una fruttuosa 
campagna su Kickstarlttr, Carmagvd- 
don è tornato! Come vi è venuta questa 
folle idea? E perché proprio adesso? 

Jason Garber: Beh, principalmente per¬ 
ché per un hunn dere-min TIP del ginrn 
non era in mano nostra. All’epoca, come 
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IcARMACEDDON^EINCARN/mON 




La funzione replay permette di 
rigustarsi le scene migliori della gara. 



Uno degli aspetti pù 
"co^vol mente 
piacevoli''di 
Carmageddon, nonché 
fonte prinàpale de le 
polemiche di cui fu 
vittima quando usci è 
l'ampia "disponibilità'' di 
birili di carne-umana, 
ma non solo-su cui 
ancarea sbattere. Si 
puc vincere una gara 

anche uccidendo lutti gli esseri viventi di una mappa, ma trovarli tutti sarà impresa davvero 
improba. Il sangue per terra fa arcora slittare le gomme, e siccome siamo nel 2014, le macchie sono 
permanenti: dopo un quarto d'ora di massacri ncn-stop, le strade saranno letteralmente cremis ! 


UNA VITA DA PEDONE 


“IL LASCITO DI CARMAGEDDON È CHE 
GAMEPLAY E DIVERTIMENTO DEVONO 
AVERE LA PRECEDENZA SU TUTTO IL 
RESTO” - JASON GARBER 


sviluppatori eravamo contenti di poter 
sviluppare il gioco, e tanto ci bastava. 
Abbiamo fatto i primi due Carmageddon, 
e dopo tre anni ininterrotti di lavoro 
abbiano chiesto di poter fare una pausa 
a SCi, il publisher, che ha preferito quindi 
rivolgersi ad altri (e infatti i seguiti erano 
terribili, ndKeiser). C così, appena si è 
presentata l'occasione di ricomprare la 
licenza, abbiamo raccolto il denaro e 
l'abbiamo fatto! Stiamo lavorando a Rein- 
rarnaton da un paio d'anni, ormai 

TGM: All’epoca, Carmageddon è stato un 
titolo piuttosto controverso, peri motivi 
che tutti conosciamo. Oggi, probabil¬ 
mente; lo sarà molto meno: l'industria è 
cambiata, e anche l'opinione del grande 
pubblico sui videogiochi. Come si àmo¬ 
dificato il panorama? È miglioralo? 

JG: Non c'è dubbio che l’Industria sia 
cambiata radicalmente. Non saremo 
certo oggetto di polemiche e ccntro- 
versiecome allora,e la cosa divertente 
è che il gomcplay è sostanzialmente 
rimasto lo stesso. Rimane sempie aperto 
il dibattito sulla violenza, però, e i cam¬ 
biamenti in questo senso sono stati po¬ 
sitivi (pensa solo all'introduzione delle 
classificazioni per età). Certo, conside¬ 
rata la massiccia dese di umorismo che 
contiene il gioco, non ci è mai andata 
giù l’accusa che II nostro fosse solo un 
prodotto violento.. Non che non lo sia, 
intendiamoci, ma divertimento e gusto 
per l'assurdo vengono prima! 

TGM: Per come lo ricordo io. Canna- 
geddon è stato il primo gioco davvero 
open world, come va di moda dire 
oggi. Il primo in cui mi interessava 
molto di più andarmene in giro per le 
mappe a fare macello, a cercare secret 




Il frame rate diquesta pre-alpha è 
bassino: nelle mappe più grandi non 
supera i 15 frame al secondo. 


I primi due Carmageddon si trovano 
su GOG a un tozzo di pane. 


uno studio indie molto piccolo ha realiz¬ 
zato un ottimo gioco rei 1997, ha perso 
il controllo della sua IP ma è riuscito a 
riconquistarla e a tornare in attività alla 
grande. Se non basta 
questo a motivare 
altri piccoli 
studi, cosa altro 
potrebbe farlo? 


e pedoni, che le gare vere e proprie. 

Ne avrò finite si e no un paio, in tutto, 
e ci ho giocato decine di ore. Avete mai 
pensato di trascinare Rockstar in tribu¬ 
nale per GTA? Seriamente, quale consi¬ 
deri essere l’eredità di Carmageddon 
dopo tanti anni? Quale contributo ha 
portato all'industria dei videogiochi? 
JG: Beh, a essere onesti, R* ha fatto il pri¬ 
mo GTA più o meno nello stesso periodo, 
quindi non cedo che ci siano molti appi¬ 
gli per fargli rausa* C redo rhe il retaggio 
più importane di Carmageddon è che 
gameplay e divertimento devono avere 
la precedenza su tutto il resto. Per quanto 
ti sforzi, non puoi rendere divertente un 
gioco nato noioso. Dev’esserlo in nuce. 
Questa dovrebbe essere la nostra eredità, 
e il nostro contri¬ 


buto. E magari 
possiamo anche 
raccontare che 
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PREVIEwl 



Quando una macchina normale incontra un blindato 
della polizia, la macchina normale è un rottame. 


£ 


SANGUE CUSTOM 


Cè una voce piuttosto invitante, nel menu principale della versione 
pre-alpha, ancora bloccata: CarMODgeddon. «Il gioco originale ha 
avuto un seguito pazzesco in tutti questi anni, con una community 
di modder molto attiva ancora oggi», spiega Jascn. «E non poteva¬ 
mo certo scordarci di loro. Nelle scorse settimane la gente ha comin¬ 
ciato già a smanaccare con i file del gioco. Nella versione completa, 
CarVODgeddon sarà il luogo da cui pescare e giccare con i contenu¬ 
ti modificati, che non andranno a intaccare il progresso del single 
player e il gioco orine 'base". Anche le modifiche alla macchina 
potranno essere fatte dagli utenti in particolare quelle estetiche, 
dalle skin per le carrozzerie agli accessori da montare sulle auto». 


r 




VOLANTE ROSSO SANGUE 

Bastaro pochi minuti, come scrivevo all'ini¬ 
zio, per sentirsi immediatamente a casa. Lìm- 
paltoe decisamentefamiliare, a cominciare 
da cone risponde la macchina. In questo 
senso ila riconosciuto agli sviluppatori di es¬ 
sere riusciti a trasportare in maniere efficace 
sul pad i comandi che all'epoca si gestivano 
con la tastiera. La versione pre-alpha disponi¬ 
bile su Steam contiene tre mappe, una base 
artica, un livello industriale e uno rurale, con 
foreste e spiagge. Ce ne saranno peò altri, 
come ci conferma lo stesso Jason: «Niella ver¬ 
sione finale avremo molte più ambientazionl. 
Stiamo ancora finalizzando il nume'O preciso, 
ma posso già dirti che tornerà la periferia 
metrooolitana che ricorderai sicuramente, 
a cui si aggiungono varie arene specifiche 
per il multiplayer». Lo stesso dicasi per le 
macchine: ritrovare la Eagle di Max Damage 
in verdone rinnovata dà un certo qual gusto, 
e non sarà l'unico ritorno. «Già nella versione 
Early Access ci sono la nuove versioni di tutte 
le macchine originali, ma stiamo preparan¬ 
done di nuove, che saranno altrettanto fuori 
di testa», dice Jason. .a pre-alpha otre solo la 


modalità di gioco "Classic Carma" ossia quella 
tradizionale in cui si può vincere distruggen¬ 
do tutti gli avversari, uccidendo i pedoni op¬ 
pure seguire tutti i checkpont fino all'arrivo. 
Approfittiamo quindi della presenza di Jason 
per chiedergl cos'altro possamo aspettarci 
nel gioco completo. «G sarà"Car Crusher" jn 
deathmatch dassico in cui s guadagnano 
punti per ogni avversario distrutto e se ne 
perdono quando si viene rottamati. Il re- 
spawn è continuo, e vince chi ha più punti 
allo scadere del tempo. Pei abbiamo "Fox 
N’Hounds' in cui la volpe deve scappare 
dai segugi. Gii colpisce la volpe lo diventa 
a sua volta. La "Death Race" è una gara 
tradizionale, però arricchita dai power-up 
del gioco."Checkpoint 5tompede"è inve¬ 
ce una corsa in cui i checkaoint successivi 
compaiono solo dopo aver superato 
quelli prececenti, senza sapere dove si 
trnveranno Per 
finire, "Ped Ciase" 
è, come sugge¬ 
risce il nome, 
una gara a chi 
ammazza più 


pedoni. E se distruggi gli avversari gli rubi 
metà punteggio». Insomma, abbastanza 
da tenersi impegnati per un bel pezzo. 
Come furzionerà la modalità Carriera, 
invece, che non è ancora accessibile?«La 
struttura è piuttosto semplice, e vedrà il 
giocatore Impegnato in una serie di eventi 
delle tipologie che ho appena descritto, 
così da guadagnare il denaro necessario 
per potenziare i propri veicoli e comprarne 
di nuovi, via via più potanti». 


'etto della macchinache si 
istruisce" dinamicamente 
gradevole tocco di classe. 


RIVERSOF LIVERS! 

Le gare della modalità classica 
si svolgono esattamente 
come nell'originale: 
si può decidere 
serenamente di mollare 
la corsa in ogni istante 
per dedicarsi ad altro, 
pedoni e avversari che si¬ 
ano, in mappe a dii poco 
enormi e piene zeppe di 


LE MAPPE SONO 
SEMPRE ENORMI, 
PIENE ZEPPE DI 
SECRET, BONUS E 
POWER-UP 
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Icarmaceddon^eIncarnTtion 



Il fatto che gli effetti sonori e le voci siano 
gli stessi dell'originale è bellissimo. 



“Cara, non stare ad andare al super, la carne la prendo io mentre tomo a casa". 


il che mi fa pensare che i progetti su 
giuuu uni ne, al momento, siano piulluslu 
fumosi. Poco male, c'è ancora parecchio 
tempo, e già abbastanza ciccia al fuoco 
per aspettare l'autunno al calduccio. 4 


BARRELS O'FUN 


Cosa tarebbe Carmageddon senza i suoi deliranti power-up nascosti 
nei barili colorati? Come nell'originale, ce n'è di tutti i tipi: "Kangaroo 
on Co-nmand", per saltare come dei pazzi; 'Ped Vac ; che risucchia I 
pedoni verso il cofan) della macchira (c'è anche in versione per i 
power-up); “PelvicThrust" un uber-turbo; "Opponent Tosser" che spara 
gli av versari nel deio; "Opponent Freezeray" per congelarli sul posto; 
"Slow-Mo Peds" per i sadici che vogliono investire i pedoni che si 
muovono al rallentatore; ''Ped Tumt le" li fa turbinare a velocità fole su 
se stessi, con la probabilità che si smembrino da soli; "Earthquake 
Bomt" fa esplodere in aria ogni cosa nel suo raggio d'azione. 


secret bonus e power-up (vedi box). La cosa 
divertente di questo approccio “open World" 
è che anche la Al sembra pensarla a lo stesso 
modo: nel momento in cui ti metti e fare altro 
gli avversari tornano didietro, si fanno vedere 
in giro, giusto perché li si possa dlstiuggere a 
dovere. Da questo pinto di vista II loro com¬ 
portamento non sembra aver beneficiato 
più di tanto del tempo che passa: una volta 
"ingaggiata" una vettura ostile semplicemen¬ 
te colpendola, il suo unico obiettivo nella vita 
sarà cercare di distruggerci. Con la differenza 
die no passiamo riparale i danni in tempo 
reale (spendendo denaro guadagnato 
uccidendo e distruggendo), gli avversari no. 
Nel gioco ci saranno tre livelli di difficoltà che, 
spiega lason. riguarderanno principalmente 
la Al, «più aggressiva, più resistente, e che fa 


più male quando ti viene addosso. A questo 
si aggiungono anche limiti di tempo più 
stringenti, che non lasciano troppo spazio 
al cazzeqqio*. L'ultima voce ancora non 
accessibile nella pre-alpha è il multiplayer. 
Chiediamo lumi al nostro ospite: «I gioca¬ 
tori potranno collegarsi su rete locale (let's 
party llke it's 1999!, ndKeiser), internet, 
creare lobby, affrontare tutti gli eventi 
possibili in single player contro avversari 
umani e/o controllati dal computer». 
Risposta piuttosto evasiva e generica, 



NEL MOMENTO IN CUI ABBANDONI LA GARA E TI 
METTI A FARE ALTRO, GLI AVVERSARI RIMANGONO NEI 
PARAGGI, PRONTI A FARSI DISTRUGGERE 
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Il bit studios llbitstudios.com 











THIS WAR O 



WEw 


“La neutralità non esiste, di fronte a un assassino. 
Non fare niente per fermarlo è, a tu tti gli effetti, [ 
una scelta” - No Man’s Land, 2001 


uè sembrare brutto ma una 
rivista rii videogame, rii quelle rhe 
potete ancora tenere e leggere fra 
le vostre mani, ha bisogno di immagini di 
gioco o artwork sufficienti a riempire il giusto 



COMMENTO 


Di fatto è ancora impossibile esprimere un'opi- 
nione"ludica"su Thìsi/Var of Mine, con solo un 
leaser e qualche artwork a disposizione. Di si¬ 
curo sappiamo che losvìluppatore ha talento - 
già dimostrato in un validissimo tower defence 
sui generis - e che il tema del gioco, la soprav¬ 
vivenza dei civili in ura guerra d'occupazione, 
risulta allo stesso tempo intrigante e desueto, 
anche in relazione ad altri VG in circolazione. 

Per ragioni diverse, titoli come The Walking 
Dead e DayZ hanno già messo i rapporti umani 
in primo piano, lasciando l’elemento fantastico 
in un angolino. Che succederebbe se, per una 
volta, lo eliminassimo del tutto? 

© || tema survival come non 
si è mai visto 
© Lo sviluppatole ha già 
dimostrato valide qualità 
© Sul gameplay vero e proprio 
non sappiamo ancora nulla 
O II giudizio qui sotto vale 
solo "sulla fiducia" 

GIUDIZIO: ' 

v___ 


numero di pagine, anche davanti a un pro¬ 
getto interessante che, però, ha pnrhissimo 
materiale da proporre. Per io stesso motivo 
vi rimandiamo alta preview su TGM Online 
per Iinterviste completa su This War of Min?, 
titolo quantomeno desuetodelk) sviluppato¬ 


re polacco 11 bit studios già prem iato su TGM 
per il notevole Anomaly-Warznne Farth, un 
simil tower defence (un convoglio di mezzi ar¬ 
mati in costante movimento, lungo una città 
occupata dagli alieni) davvero coinvolgente e 
ben fatto. L'interesse è nato dalla visione di un 


“THIS WAR OF MINE PERMETTERÀ DI VIVERE 
UN’ESPERIENZA DI GUERRA DALLA PROSPETTIVA DEI 
CIVILI” - PAWEL MIECHOWSKI 
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This War of Mine 




“IN GUERRA, 
PIÙ CHE MAI, LE 
CONSEGUENZE 
DELLE PROPRIE 
AZIONI VANNO 
PRESE MOLTO 
SERIAMENTE” 


Il titolo citato da 11 bit studios nell'intervista, "Papers, Please" 
è uno strano ma affascinante esemp o di avventura investiga¬ 
tiva matura e contestualmente verosimile, realizzata, fra le 
altre cose, con una grafica che di "realistico" ha ben poco. Sulla 
carta, l'idea degli sviluppatori indie 3909 è molto semplice, e 
ci mette nel ruolo di un agente della dogana che deve control¬ 
lare i dccumenti di profughi e migranti, in seguito a una guer¬ 
ra, per poi decidere chi può entrare e chi no nel suo paese; 
nella pratica, però, il livello di coinvolgimento è prefondissi¬ 
mo, esattamente coma le riflessioni che il gioco suscita. 


guerra ti circondano devi proteggere eli ami¬ 
ci e i familiari da ladri e banditi, assicurarti 
che i "tuoi'sopravvissuti abbiano nel rifugio 
tutto ciò di cui hanno bisogno. E devi ripulire 
case vicine ed edifìci in òtta, durante la not¬ 
te, senza sapere esattamente cosa troverai... 
La gente ha disperatamente bisogno ci cibo, 
acqua, prodotti per l'igiene, antibiotici, akol 
e qualcosa con cui difendersi. Sfortunata¬ 
mente la guerra risveglia gli istinti peggiori, 
dunque èpossibile incontrare uomini 


FAVORISCA I DOCUMENTI 


Questa è un'immagine dal misterioso gameplay, con 


L’idea del gioco proviene da un articolo sulla guerra in 
Kosovo, per 


violenti ma anche persone che tentano 


folgorante teaser, che vi invitiamo a recupe¬ 
rare su TGM Online, incui un piano sequenza 
di soldati in guerra termina, quando ormai lo 
spettatore p convinto di trovarsi di fronte al 
solito snooter "militare'; con un focus precìso 
e ineqcìvocabile sui civili, veri protagonisti 
dell'azione. La guerra è la loro, come suggeri¬ 
sce Il titolo, e loro sono le scelte che dovranno 
compiere per sopravvivere. 

TGM: Facciamo un passo indietro: 
personalmente ho avuto la possibi¬ 
lità di recensire Anomaly: Warzone 
Earth, e l'ho trovato un gran gioco. 
Esistono punti di contatto, anche 
minimi, con il gameplay di TWoM? 
Pawcl Micchowski, sceneggiatore: No, This 
War of Vtine è qualcosa di totalmente nuovo. 
Permetterà di vivere inesperienza d guerra 
dalla piospettiva dei civili. Ha uno stile buio, 
dolente e talvolta spaventoso: llmpulso di 
sopravvivere sarà al centro dell'esperienza, 
perché è questo che bisogna fare qiando la 
guerra ti raggiunge e ti circonda. L'idea è nata 
dopo la lettura di un articolo dì cronaca, in 
cui un uomo raccontava le sue esperienze di 
sopravvivenza durante il conflitto in Kosovo. 
Non eravamo sicuri della totale autenticità 
del racconto, quindi abbiamo fatto delle 
riceiche fino a potei confei indie diesi, le 
terribili cose descritte erano tutte vere. 

In ogni modo, la nostra linea d'ispirazione 
non arriva solo da qui, per quanto le guerre 
della e< Iugoslavia siano davvero hen docit- 
mentate. Abbiamo guardato, ad esempio. 


anche alla situazione siriana e ai tumulti 
In Libia. Ciò che questi luoghi hanno in 
comunque è I comportamento dei ovili, e 
azioni e i rischi che le perso-ie hanno accet¬ 
tato pur di sopravvivere all'inferno. 

TGM: Spiegaci le prindpali caratteristiche 
di gioco. Immagino che l'interpretazione 
dei dvili fornisca spunti per un'azione 
drammatica e oltremodo motivata. 

PM: Questo è - e alta stesso tempo non è - 
lo spirito di TWIM. Quando ì demoni della 




In un titolo con simili ambizioni, anche la 
retorica va tenuta a freno. Speriamo bene. 


di mantenere intatta la propria umanità; 
alcuni potrebbero decidere di aiutarci, altri 
vorranno restare per i fatti loro. Quando si 
vunle sopravvivere in una citfà sotto assedio, 
le conseguenze delle proprie azioni vanno 
prese molto seriamente.Quindi non stiamo 
parlando di"feature di gioco", ma solo di 
vivere la sopravvivenza alla guerra. 

TGM: Sempre nel tentativo, finora invano, 
di inquadrare meglio il gioco, mi vengono 
in mente due titoli molto diversi tra loro, 
Spec Ops: The Line e The Walking Dead, 
accomunati dal desiderio di unire, in un sol 
colpo, temi maturi e un target di pubblico 
nemmeno cosi ristretta 
PM: Questi sono grandissimi titoli, ma le no 
stre ispirazioni arrivano dalla più cruda delle 
realtà, oppure da giochi che agiscono su un 
piano più profondo. Tra questi, voglio assolu¬ 
tamente c tare "Papers, Pease" (ne parliamo 
nel box). E non mi riferisco a una vicinanza di 
genere e regote ludiche, Pensi alte somiglian¬ 
ze nell'approccb e nel messaggio. 

TGM: Touché, e comunque, come non 
detto. Cosa ci puoi raccontare, infine, 
dei possibili tempi di pubblicazione 
di This War of Mine? 

PM. Piogeltìamo di pubblicale la versio¬ 
ne PC entro il 2014, ma la data precisa 
non è stata ancora stabilita. 

E voi, che ci fate ancora qui? Correte su 
TGMOniine a leggere ilresto! 4 
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A cura di: Aurelio "Aucool” Maglione (maglione.a8gmail.com) 
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“Douchebag, you must take thè Gentlema n’s Oath. 
You must promise to NEVER, EVER fart on ■■■■j 
anyone’s balls. Farting is necessary, but fartingM 
on someone’s balls is not cool” - Eric Cartman Hi 


I ir Kyle, i pre-ordini non hanno 
alcun valere. Se ci rifletti, non fai 
I altro che impegnarti a pagare 
un prodotto che un qualche coglione 
in California non hs ancora finite di rea¬ 



lizzare. Sai cosa ottieni quando effettui 
un pre-ordine? Un gigantesco cazzo in 
bocca. Con queste Darò le estremamente 
pacate il buon Eric Cartman, criticando la 
controversa pratica di ordinare un titolo 
prima che veda la luce degli scaffali, ha 
dato voce alle lamentele di migliaia di fan 
che hanno dovuto sopportare i continui 
ritardi subiti da II Bastone della Verità. In 
effetti, è proprio a Santa Ana, in Califor¬ 
nia. che si trova la sede di Obsidian, la 
celebre software house fondata da Chris 
Avellcne che si è occupata del suo svi¬ 


luppo. In seguito all'annuncio in pompa 
magna durante l'E3 del 2912, il gioco 
ha avuto una gestazione estremamente 
travagliata eie ha suscitato più di un 
dubbio sulla sua qualità. Fortunatamente, 
quei timori si sono rivelati infondati. 




L’editor offre una vasta gamma di opzioni per 
creare il proprio personaggio come più ci aggrada. 


LA GESTAZIONE TRAVAGLIATA DEL GIOCO HA 
SUSCITATO PIÙ DI UN DUBBIO SULLA SUA QUALITÀ. 
TIMORI PER FORTUNA RIVELATISI INFONDATI 


WARNEVERCHANGES 

Ne II Bastone della Verità i giovani abitan¬ 
ti di South Park, impegnati in un gigan¬ 
tesco LARP - o gioco di ruolo dal vivo che 
dir si voglia - sono divisi in due fazioni 
contrapposte. Eric Cartman c l'avvenente 
Principessa Kenny, coadiuvati da Butters 
eToken, guidano i membri del KKK iKing- 
dom of Kupa Keep, cosa avevate capito?), 
mentre Re Kyle e il sue prode condottiero 
Stan sono a capo degl Elfi. L'oggetto 
del contendere è il suddetto bastone, 
potente manufatto che garantisce poteri 
virtualmente illimitati al suo possessore. 
Noi vestiiemo i panni di un ragazzino 
appena trasferitosi nella ridente cittadina 
del Colorado, fortemente invogliate dai 
genitori a farsi qualche amico per iniziare 
al meglio la sud nuovd dvventurd. Dopo 
averne personalizzato i tratti somat ci e 
l'abbigliamento con un semplice editor, 
ci verrà ben presto richiesto di selezio¬ 
nare una classe Ha Interpretare Potremo 
scegliere fra il Guerriero, dotato di in 
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I South Park: Il bastone della verità 




Ne II Bastone della Verità c'è un quick time event 
per ogni singola attività che vorrete compiere. 




Q 


Il tanga mimetico è un tocco 
di classe 




IT S ME, MARIO! 

Il fulcro dell'esperienza ludica proposta da 
Il Bastone della Verità risiede nel sistema 
di combattimento a rumi che lo caratte¬ 
rizza, ispirato - più che alle precedenti 
produzioni di casa Oasidian - alla serie di 
JRPG "Mario & Luigi" di Nintendo. Rispetto 
a esponenti più tradizionali del genere, 
l’efficacia delle azion selezionate dipenderà 
dal tempismo con cu eseguiremodei quick 
time event composti da brevi sequenze di 
tasti. [Xiuchebag (soprannome "affettuoso" 
con cu viene prontamente ribattezzato il 
nostro alter-ego digitale) durante il proprio 
turno potrà compiere due attività: utilizzare 
lino degli strumenti presenti nell'Inventario, 
sia esso una pozione curativa o un tonico 


Nel caso non aveste particolare famliarità con la lirgua di Albione, sappiate che là versione 
nostrana de II Bastone della Verità è stata localizzata soltanto a livello di sottotitoli, proponendo 
il doppiaggio originale realizzato daTrey Parker e Matt Stone. Sebbene offrire all'utente una 
pluraità di opzioni sia sempre la mossa migliore, confesso di aver apprezzato la scelta di Ubisoft. 
Sarò trutale: guardare South Park in italiano, comespesso accade per le commedie 
d'oltreoceano, equivale a sorbirsi una pallida imitazione del meraviglioso show ammirato da chi 

lo segue in versione originale. Nel processo 
di traduzione vengono persi non soltanto 
numerosi giochi di parole, ma intere gag 
(impossibile non pensare al "they took our 
jobs" dell'episodio "Goobadcs") che non 
trovano un valido corrispettivo. Inoltre, le 
voci dei doppiatori italiari risultano del 
tutto inadeguate rispetto quelle dei 
loro colleghi a stelle e strisce. 


notevole vigore: il Mago, abile nell'ese- 
guire ogni tipo di incantesimo: il Ladro, 
forte della capacità di eludere le offensive 
avversarie; e l'Ebreo In grado di padro¬ 
neggiare il Jew-Jitsu e altre arti marziali 
dall'alto tasso di spettacolarità. A onor 
del vero, le quattro classi non presentano 
differenze degne di nota fra di loro (fatta 
eccezione per i diversi attacchi speciali 
a disposizione) quirdi vi suggerisco di 
puntare sull'Ebreo che, senza ombra di 
dubbio, si distingue per la sua originalità. 


rinforzante, e colpire i rivali. Gli attacchi a 
nostra disposizione comprendono 
colpi con un'zrma da combattimento 
corpo a corpo o a lunga distanza 
(come archi epistole), i famigerati Power 
Attack e le magie. Per effettuare un 
Power Attack dovremo consumare gli 
appositi Power Point (la querela da parte di 
Microsoft non tarderà ad arrivare), ma si 


Queste foto di Butters le ho 


tratta di un sacrificio Indispensabile: queste 
mosse speciali consentono di sottrarre 
una notevole quantità di energia ai nemici 
(come il devastante Ground Stomp) odi 
attribuire loro uno status negativo (la prima 
abilità a nostra disposizione, TAssault & 
Battery", consente di sterdire il bersaglio, 
impedendogli ogni movimento). Un discor¬ 
so analogo può essere fatto per le Magie, 
delle flatulenze più o meno intense dalla 
potenza di fuoco devastante 
• (è il caso di dirlo), da utilizzare 
soltanto durante gli scontri oiù 
probanti, a parto di sacrificai i 
punti mana richiesti. La differenza 
sostanziale è che mentre i Power 
Point, così come i Punti Vita, verranno 
ripristinati al termine di ogni scara¬ 
muccia - una scelta molto apprezzabile 


L’OGGETTO DEL CONTENDERE 
È IL BASTONE DELLA VERITÀ, 
POTENTE MANUFATTO 
CHE GARANTISCE POTERI 
ILLIMITATI A CHI LO POSSIEDE 


LOST IN TRANSLATION 


Maggio 2014 The Games Machine 


43 
























BIGGER, LONGER & UNCUT 


Come spesso accade per i titoli multipiattaforma, ìndie nei caso de II 
Bastone della Verità l'edizione PC è senza ombra di dubbio quella su 
cui puntare. Stavolta non si tratta di una scelta dovuta a motivazioni 
di natura tecnica, quanto al fatto die il gioco in versione PS3 e Xbox 
360 è stato soggette a diverse censure (fatta eccezione che in Nord 
America). Nello specifico, sono stati eliminati alcuni minigiochi 
dove l'utente si ritrova ad eseguire un aborto e a venire esaminato 
da una sonda piuttosto "fastidiosa". Decisioni quantomeno 
bislacche, dal momento che non hanno subito modifiche scene 
ben più disturbanti, che vedono i nostri eroi impegnati a esplorare 
un posto dove generalmente vengono mandate le persone poco 
grad te. Infine, stendiamo un velo pietoso sull'edizione tedesca, 
dove l'Ebreo è state ribattezzato tome "Paladino". 


REVIE^ 


minato elemento. Per farvi degli esempi 
pratici, Eric - che interpreta il ruolo dello 
stregone - riesce a sfruttare il potere de 
fuoco per scagliare i suoi sortilegi, mentre 
i fendenti de Paladino Butters sono intr si 
di magia sacra, risultando efficaci contro i 
non-morti. Ir base ai punti di forza e debo¬ 
lezza degli avversari sarà fondamentale 
scegliere l'alleato di cui avvalerci, anche 
perché perdemmo un turro se volessimo 
sostituirlo nel bel mezzo della battaglia. 
Come nella stragrande maggioranza degli 
RPG, in caso di successo guadagneremo 
un certo quantitativo di punti esperienza 
che, una volta accumulati, ci permette¬ 
ranno di salire di livello e sbloccare nuove 
abilità. Le statistiche del nostro personag¬ 
gio sono fondamentalmente tre: potenza 
degli attacchi, resistenza dell'armatura e 
numero di colpi che lo scudo può assor¬ 
bire, e saranno influenzate unicamente 


che rende l'agone bellico tanto frenetico 
quanto entusiasmante, Invogliando 

l'utente a date fondu alla sua fuga senza 
freni - la mana va recuperata mediante 
l'assunzione di appositi intrugli. 


YOU BETTER 
WORK OUT, SLUT! 

Fortunatamente sul campo di battaglia 
non saremo soli, ma potremo cortare 
sul supporto di uno dei sei memtri che 
compongono il nostro party (nello speci¬ 
fico: Cartman, Kyle, Stan, Kenny, Eutters 
e Jlmny) ognuno appartenente a una 
classe diversa 
e in grado di 
servirti di un 
deter- 


IL FULCRO DEL 
GIOCO RISIEDE 
NEL SISTEMA DI 
COMBATTIMENTO 
A TURNI, ISPIRATO 
ALLA SERIE JRPG 
“MARIO & LUIGI” 
DI NINTENDO 


Le donne canadesi hanno abitudini quantomeno singolari. 
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South Park: Il bastone della verità 



Via, non c’i niente da vedere qui. 


TITTIESAND DRAGONS 


r 



Il Bastone della Verità può essere considerato 
come il seguito d retto degli episodi "Black 
r riday" "A Song of Ass and Fire' e "Titties and 
Dragons" trasmessi allìnterno della 
diciassettesima stagione dello show televisivo. 
In questa trilogia, Cartman e soci, eccitati 
dall'imminente uscita delle console di nuova 
generazione, dee dono di approfittare degli 
eccezionali sconti proposti dal centro 
commerciale locale in occasione del Black Fri day 
per accaparrarsi il loro nuovo oggetto dei 
desideri. L'obiettivo sarebbe quello di farsi largo compatti fra la folla, in modo da sopravvivere alla calca 
demenziale che ogni anno si crea durante questa occasione, ma ben presto sorge un inghippo: I ragazzi non 
concordano sulla scelta della console su cui puntare, dividendosi in due fazioni destinate a una lotta fratricida. 
Se non le avete ancora viste rimediate al più presto: s tratta di alcune delle migliori puntate degli ultimi anri. 


dal suo equipaggiamento. In questo 
ambito Avellone e soci hanno dato fondo 
a tuttala loro creatività mettendo a nostra 
disposizione l'arsenale più folle che si sia 
mai visto nella storia del videogiochi che, 
partendo da una semplice spada di legno, 
arriva a comprendere stravaganti dildo 
alieni (è una lunga storia) e spade laser in 
puro stile StarWars. Inoltre, sia le armi che 
i componenti dell'armatura potranno 
essere ulteriormente potenziati appli¬ 
cando loro opportune patch in grado di 
migliorare una determinata caratteristica 
o di conferire un cedo effetto, come 
recuperare un tot punti vita a ogni turno 
o poter Infliggere un malus ai nemici. Le 
alternative a nostra disposizione saranno 
cosi tante da lasciarci solo l'imbarazzo 
della scelta, consentendoci di creare 
il guerriero maggiormente adatto al 


Purtroppo il nostro amico non sa che ai posto di 
"scissors” seguirà una mossa ben più dolorosa. 



A 



Eseguire un quick time event senza il giusto 
tempismo puO portare a risultati catastrofici. 


nostro stile di gioco e al nostro gusto 
estetico, considerando la sterminata 
selezione di accessori come parrucche e 
occhiali con cui modificarne l'aspetto. 


FAN SERVICE, FAN SERVICE 
EVERYWHERE 

Una delle caratteristiche più divertenti de 
Il Bastone della Verità rsiede nell'ampia 
possibilità di interagire con l'ambiente 
circostante mediante gli strumenti in 
nostro possesso, o con una serie di abilità 
che acquisiremo con il progredire della 
storia (peti altamente infiammabili, sonde 
in grado di teletrasportarci in presenza di 
determinati ricettori, ecc). Questa possi¬ 
bilità spesso e volentieri può essere usata 
per sconfggere gli avversari ancora prima 
che inizi i combattimento vero e preprio 
utilizzando - per illustrarvi una situazione 
piuttosto frequente - l'orma da lunga 
distanza per far cadere sulle loro teste una 
trave che li metta istantaneamente KO. 
Come se non bastasse, dovremo agire in 
modo analogo per risolvere una serie di 
enigmi ambientali che, per quanto sempli¬ 
ci, proporranno un piacevole diversivo fra 
una sfida e l'altra. In realtà, trascorreremo 
le prime ore della campagna non tanto 
a risolvere le missioni che ci verranno 
affidate In veste di cavalieri del KKK, 
quanto a esplorare la cittadina di South 
Park, meravigliandoci di fronte alla cura 
certosina con cui è stata riprodotta. Non 
mi riferisco unicamente alla stupefacente 
fedeltà grafica con cui viene riproposto 
l'Inconfondibile stile del cartone, ma al 
gusto con cui è stata realizzata ogni sin 
gola location presente al suo interno e ai 
tanti, piccoli dettagli che le caratterizzano. 
Come era lecito aspettarsi, Il Bastone della 
Verità è la fiera del fan Service di qualità, e 
saranno Innumerevoli le occasioni in cui 
vi troverete a bisbigliare un "non riesco a 


IL BASTONE 
DELLA VERITÀ 
NON SI LIMITA A 
OMAGGIARE IL 
CARTONE ANIMATO, 
MA NE INCARNA 
LO SPIRITO ALLA 
PERFEZIONE 



Dr. Chaos non è un dio misericordioso. 
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REVIE^l 




Nel caso non volessimo consumare i nostri preziosi stivali, 
Timmy ci scarrozzerà in lungo e in largo all'Interno di South Park. 


"GOD DAMN Mongorians!! That’s thè last time 
you're gonna break down my shitty waB!" 


credere che si siano ricordati di rrettere 
anche questa chicca". Sia che stiate bighel¬ 
lonando in strada osiate ospiti in casa di 
un vostro nuovo amico, scorgerete a ogni 
augulv te più svariale chincagliei e che 
hanno fatto la storia della serie, dalla bam¬ 
bola gonfiabile di Antonio Banderas gelo¬ 
samente custodita dalla mamma di Cart- 
man al celebre romanzo di Rutterà "The 
poo that took a pee". Il gioco vi invoglia a 
perdervi fra i suoi meandri, scandagliando 
i suoi scenari pixel dopo pixel per reperire 
tutte queste meravigliose cianfrusaglie, 
per poi rivenderle in cambio del vile dana¬ 
ro. Il gusto per la scoperta è ulteriormente 
ingolosito dalla presenza di un'ampia serie 
di collezionabili, come i 30 modellini dei 
Chinpokomon -1 celebri mostriciattoli visti 
nell'episodio omonimo dell'undicesima 
stagione - o nuovi personaggi con cui 
stringere amicizia su un social network 
fittizie creato per l'occasione. Questo en 
nesimo capolavoro targato Obsidian riesce 
non solo a omaggiare lo show televisivo, 
ma a incarnarne alla perfezione lo spirito, 
riproponendone l'umorismo e la vena 
caustica che ne hanno segnato il successo. 
Il merito va attribuito anche all'ottimo 


lavoro svolto in sede di scrittura da Matt 
Stone eTrey Parker, che sono riusciti a 
confezionare una sceneggiatura degna dpi 
migliori episodi visti in televisione, obiet- 


NE VOGLIAMO ANCORA! 


Osservando il menù iniziale di South Park, la voce che suscita 
maggiore curiosità è quella relativa ai contenuti scaricabili che, al 
momento, non permette di selezionare alcuna opzione. Del resto, 
Chris Avellone non ha mai nascosto che nel corso dei prossimi 
mesi verranno rilasciati extra volti ad arricchire ulteriormente 
l'avventura principale, e se le vendite saranno confortanti, non è 
da escludere un sequel. Senza rovinarvi il piacere della scoperta 
con uno spoiler, lo stesso epilogo del gioco è estremamente chia¬ 
ro sulla direzione che potrebbero intraprendere i futuri DLC e, 
probabilmente, coinvolgeranno un certo vice-presidente/attivista 
ben noto ai fan. Dal canto mio spero venga dato ulteriore spazio 
a Randy Ma-sh, visto che ne II Bastone cella Verità si limita al 
ruolo di "comparsa" di lusso, lasciando comunque intravedere nel 
poco spazio a sua disposizione il suo immenso potenziale comico. 


tivo non tacile viste le notevoli differenze 
fra i due medium. Senza voler fare spoiler, 
vi assicura rhp lp risate non mancheranno, 
e dopo aver speso le circa quattordici ore 
necessarie per portarea termine la main 
quest, non vorrete esimervi dal completa¬ 
re le missioni secondarie più curiose per 
godervi m'ulteriore fetta di divertimento. 
Volendo muovere una critica alla trama, 
si deve ammettere che il colpo di scena 
finale risulta pluttosto“telefonato" men¬ 
tre le puntate più spassose di South Park 
riescono spesso a sorprendere lo spet¬ 
tatore con trovate fuori di testa anche 
quando tutto sembra già scritto. 

TI PIACE VINCERE FACILE? 

Nonostante II Bastone della Verità sia un 
videogame meraviglioso e, in generale, 
i fan di South Park non potrebbero desi¬ 
derare migliore trasposizione videoludica 
della celebre serie, non si tratta di ur 
prodotto perfetto. Il diletto principale che 
mi sento di imputargli risiede nel tasso di 
sfida fin troppo basso che, proseguendo 
nei corso della storia, lo priva del giusto 
mordente. Ho completato l'avventura 
selezionando il più elevato fra i tre livelli 
di difficoltà disponibili (Facile, Medie e 
Hardcorel incappando nel game over in 
una sola occasione e - credetemi - ron 
sono così bravo da giustificare una simile 
performance l'eccessiva facilità concili 
vi farete beffa dei nemici impedisce di 


SCORGERETEA 
OGNI ANGOLO 
LE PIÙ SVARIATE 
CHINCAGLIERIE 
CHE HANNO FATTO 
LA STORIA DELLA 
SERIE 
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Ld iiidiimid di Cditnidii è uiid 
donna di gran classe, poco da dire. 


Il Bastone della Verità i il paradiso 
del fan Service, pura goduria per 
gli appassionati di South Park. 


Il Bastone della Verità è stato reai zzato 
da Obsidian Entertainment, software 
house nata in seguito alla chiusura degli 
storici Black Iste Studios. Punta di dia¬ 
mante del team californiano è senza 
ombra di dubbio Sua Maestà Chris 
Avellerne, padre di capolavori senza 
tempo del calibro di Fallout 2 e 
Planescape: Torment. Nonostante i suoi 
lavori siano oggetto di culto fra gli appas¬ 
sionati, spesso non sono riusati ad otte¬ 
nere i giusto riconoscimento da parte 
della critica (emblematico è il caso di 
Fallout: New Vegas) o del pubblico, come 
testimoniamo i dati di vendita di Alpha 
Prntnrol. Nel prossimo futuro, il buon 
Chris sarà impegnato nella realizzazione 
di Pillars of Eternity sequel spirituale di 
Torment finanziato tramite Kickstarter. 


apprezzare la profondità del sistema di 
combattimento visto che, dopo aver indi¬ 
viduato le due o tre mosse maggiormente 
efficac, difficilmente vi sentirete invogliati 
a sperimentarne altre. Similmente, si 
finisce ben presto per non sfruttale l'im¬ 
menso armamentario a propria disposi¬ 
zione quando, nel caso le sfide proposte 
fosseio state di tutt'altia pasta, gli utenti 
più zelanti si sarebbero divertiti per ore 
a individuare le combinazioni migliori. Si 
tratta di una scelta dettata dalla volontà di 
venire incontro alle necessità dei (an del 
cartone che non hanno grande familiarità 


Kyfe e Cartman cercheranno con tutti i loro mezzi di 
conquistarsi la vostra fiducia per aizzarvi contro l’altro: 
decidere chi appoggiare èuna scelta dolorosissima. 


_ 

— — » 

Mit - _ . 

- 

Il social network del gioco serve a tener traccia dei nostri 
amici e leggere i loro folli aggiornamenti di stato. 


con II mondo videoludico ma, inevitabil¬ 
mente, finisce per penalizzare ì gamer 
più scafati. Inoltre, nonostante il gioco 
alterni sapiertemente le fasi di combatti¬ 
mento con la risoluzione di sfiziosi enigmi 
ambientali, avrei gradito una maggiore 
varietà di missioni seconderie 
da svolgere. La maggior parte 
di esse ci richiede di recarci 
in un determ nato luogo 
per uccidere jn certo 
membro della fazione 
avversa o recuperare 
un manufatto (fred¬ 
dando il mariano che 
lo custodiscel, senza 
mai discostarsi più di 
tonto do questo 
canovaccio. Nono¬ 
stante permettano 
di venire a contatto 
con personaggi lasciati 
in secondo piano dalla 


trama principale, finiscono ben presto per 
venire a noia, non riuscendo ad invogliare 
l'utente a portarle a termine. Probabilmen¬ 
te mancano quei divertissement tipici di 
altri RPG (come l'immancabile minigioco 
di carte) che riescono a rompere il logorio 
della routine con maggiore efficacia. 

Infine, mi duole segnalare la presenza 
di un piccolo bug relativo alle sequenze 
non interattive dove, spesso e volentieri, 
la traccia audio non è perfettamente 
sincronizzata con le immagini che 
scorrono sullo schermo Ilo problpma rii 
scarsa importanza, ben meno grave delle 
centinaia dì bug che, solitamente, afflig¬ 
gono le produzioni Obsidian nelle prime 
settimane successive alla loro uscita. ' 




Il Bastone della Verità è il gioco che ogni 
fan di South Park degno di questo nome 
ha sempre sognato, capace di coniugare 
l'umorismo caratteristico della serie con 
solide meccaniche da gioco di ruolo, come 
era lecito aspettarsi da un lavoro realizzato 
da Obsidian. La qualità eccelsa della trama, 
il sistema di combattimento tanto semplice 
quanto potando e il suo ritmo incalzarne lo 
rendono un acquisto pressoché obbligatorio, 
la cui unka pecca risiedein un livello di diffi¬ 
coltà tarato eccessivamente verso il basso. 


© Diverte come i migliori episodi 
di South Park 

Q Sistema di combattimento 
semplice ma profondo 
C Ricco di citazioni e riferimenti 
che faranno impazzire i fan 
9 Fin troppo facile 

VQTor89l 


I FAN DI SOUTH 
PARK NON 
POTREBBERO 
DESIDERARE 
UNA MIGLIORE 
TRASPOSIZIONE 
VIDEOLUDICA DEL 
CELEBRE CARTONE 
ANIMATO 


GENIUS AT WORK 


Maggio 2014 The Games Machine 


47 








































REVIEW 


A cura di: Mario Baccigalupi (Becondvariety9sprea.it) 



Internet ► Mp Completa ► 


Electronic Arts/Respawn Entertainment ► 


titanfall.com 


ai 1 A FRONTIERA! 


BENVENUTI 


ISIIHBISI! 


Eravamo tutti lì ad attenderli, fra le macer ie di shooter | 
competitivi sempre più stantii e imbolsiti. 

E finalmente i colossi sono arrivati, nel fuoco di battaglie R 
non troppo “colossali”, ma di certo mai così adrenaliniche. 


incipit dì Thanfall è l'ossessione 
di tanta fantascienza mocema. Il 
I video introduttivo assomiglia a 
quello di Moon, l'ottimo film di fantascienza 
di Duncan Jones, ma II prosieguo è molto più 



drastico: sullo sfondo di una Terra sovrap¬ 
popolata e spremuta come un limone, gli 
esseri umani cercano nello sDazio profondo 
le nsorse per continuare a prolificare, scon¬ 
trandosi su pianeti lontani con la potenza 



dì tecnologie belliche ncn eccessivamente 
distruttive (inutile trovare combustibili e 
derrate alimentari se poi distruggi tutte, no?) 
ma imponenti nelle loro luccicanti scocche 
dì metallo Se permettete, quindi, la IMC e i 
ribelli della Milizia diTitanfall sono più dalle 
parti del background di Biade Runner, come 
se Rcspovvn ci mostrasse un distillato delle 
battaglie sulle "colonie extramondo”: dove 
combattono replicanti, stupidi automi ed 
enormi macchine da guerra: aspettatevi 
anche "navi in fìamme"equalche“raqqio B 
balenare nel buio" perché prima di scendere 
sui pianet è possibile assistere a spettacolari 
sequenze, intorno a corpi celesti già provati 
da scontri fratricidi e sfruttamento eneigetico, 


TUTTO È COME NEL 
PASSATO E, ALLO 
STESSO TEMPO, 
TUTTO È SU UN 
ALTRO PIANETA. 
LETTERALMENTE 
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Titanfall 




I PILOTI POSSONO 
DARE DEL FILO 
DA TORCERE Al 
TITAN GRAZIE A 
STRAORDINARIE 
FACOLTÀ 
CINETICHE 


Cli Spectre hanno un aspetto più robotico, 
e 


insieme a paesaggi alieni che, invece, farebbe¬ 
ro la felicità di Frank Herbert Ma perché vi 
dico cose del genere, per un videogame 
interamente fondato su velocissime partite 
Online? Beh, la ragione non è poi così com¬ 
plessa. ui la pai te del DNA dello sturici di West 
e Zampella è ancora radicata nelle atmosfere 
dei giochi precedenti, e simili territori single 
player continuano a emergere anche se - e 
un pom ri dispiace - il girsrn non da la pos¬ 
sibilità di metterci piede. E ciò prese nde dal 
fatto di partecipare o meno alle campagne 
di fazione, ognuna composta da 9 mappe 
e meglio caratterizzate sul piano narrativo, 
perché tutto è fortemente contestualizzato 
a prescìndere dalla modalità e non può che 
ricordare, nel bene enei male, le scorpac¬ 
ciate di intrighi e sersazionallsmodei vari 
CoD e Vtodern Warfare. GII eroi corrono, 
le armi sparano, i comprimari parlano 
fuori campo delle sorti del conflitto: tutto 
è come nel passato e, allo stesso tempo, 


Pi il icipi di Pei sia assurtiti. I luliul, il ivece sui lo 
"piccoli" Gundam alti 8 metri con armi pesanti 
fra le enormi braccia, che hanno dalla laro, 
esattamente come i piloti, una serie di stru¬ 
menti e skill da applicamo migliorare lungn 
la crescita dei rank. Questo che ho appena 
descritto è grossomodo b schema di base, a 
prescindere dalla modalità: una struttura mol¬ 
to solida e piacevolissima da padroneggiare, 
che mette direttamente nelle battaglie quel 
quid in più che troppi sparatutto, alla ricerca 
di un minimo di innovazfone, hanno cercato 
aldi fuon dei campi di battaglia, magari nella 
proliferazione delle armi, delle skill e degli ac¬ 
cessori da sbloccare (caratteristiche presenti 
anche in T tantali, come detto, ma in numero 


La versione PC è un bel vedere. Si può fare anche di 
meglio, per carità, ma non c'è nulla di cui lamentarsi 


arrivare più in alto e più lontano - rendendo 
meno ridicole le classiche tecniche da "conigli 
salterini"di tanti shooter - e soprattutto dì 
correre sui muri alla stregua di Neo, Faith e 


tutto è su un altro pianeta. Letteralmente. 


ABILITA SOVRAUMANA 


PIOVONO DRAGHI 

Per chi fosse rimasto svenuto nell'ultimo lu¬ 
stro. senza il Todeschini a svegliarlo c calci nel 
didietro, ricordiamo lefondamentalidell’ope- 
ra prima di Respawn EntertainmentTitanfall 
è uno sparatutto competitivo per piccole 
squadre di giocatori. 6 versus 6, in clì i ruoli di 
mattatori dell'azione sono equamente divisi 
fra i fanti a terra, chiamati coerentemente 
"Piloti" e i Titani metallici che gli stessi soldati 
sono chiamati a guidare, dopo un certo lasso 
di tempo (u linuie, in caso di apposi tu peik), 
per cercare di far volgere le sorti della batta¬ 
glia a proprio favore. Tutti i Piloti sona dotati 
di straordinarie facolta cinetiche, giustificate 
con U tecnologia che si portano appresso, e 
quindi del potere di spiccare doppi salti per 


Una rapida rassegna sulle armi (ogni catego¬ 
ria ha un singolo slot) e le abilità a disposizio¬ 
ne di Piloti e Titan, da affiancare alle caratte¬ 
ristiche descritte nella recensione: le armi 
principali corrispondono grossomodo a quelle 
di un normale shooter, in versione nemmeno 
troppo sci-fi. fra gingilli semi-automatici, 
shotgun, futili da cecchino, mitragliatrici eg- 
gere e una pistola a puntamento automatico 
(in stile smartgun di Alien, per intendersi!; 
tralasciando le armi di riserva, equiparabili a 
semplici pistole, abbiamo poi le armi anti- 
Titan, quattro in tutto, estremamente potenti tra razzi a ricerca, sciami di micromissili, lancia granate adesive e poten¬ 
tissimi raggi energetici. I soldati possono inoltre contare su diverse abilità tattiche (occultamento ai Titan e scansione 
oltre i muri, per esempio), esplosivi e due slot per speciali kit, corrispondenti a perk per i Piloti e i Titan. Questi ultimi, 
dal canto loro, dispongono di una varietà minore di slot e strumenti, comunque divers tirati in modo simile. 
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REVIE^I 


CELO, CELO, MANCA 


Ognuno di noi non può non ricordare 
almeno un gioco di carte in cui, guardando 
al proprio mazzo, avrà dovuto scartare 
qualche pezzo e conservarne altri. Ebbene, 
al di là del valore di ogni singolo bonus, la 
fruizione delle Carte Burn di Titanfall 
funziona più o mene nello stesso modo: a 
ogni match, accantoai punti di esperienza ci 
vengono regalate coloratissime migliorie 
che potremo spendere in partita, per un 
massimo di tre, con nuove entrate e 
doppioni di cui bisognerà prima o poi 
liberarsi. L'idea è semplice ma tutto 
sommato apprezzabile, anche perché i boost 
delle abilità, tra sostituzione di armi per un 
tumc, miglioramento del radar, sorpresine 
atomiche e quant'altro, sono studiati in 
modo intelligente e discretamente 
fantasioso. D'altra parte, non è che gli 
sviluppatori di TF siano stati a pettinare le 
bambole, negli ultimi dieci anni. 



meno stratosferico del solito). Un altro punto 
ineccepibile è il design delle mappe le 15 
ambientazioni, ulti e die bellissime da vedere, 
sono Ln vero tripudio di passaggi e cunicoli 
a disposizione dei Piloti, con punti d accesso 
multipli alle zone di interesse e superfid ap¬ 
positamente studiate per [estrema mnhitità 
dei soldati; le struttine sul campo sono anche 
sufficientemente alte e articolate per i Titani, 
che possono sfruttarle come copertura, per le 
battaglie con i loro pari, ma non sono in grado 
di controllarne tutti gli anfratti, con particolare 
riferimento ai punti di controllo (questa è di 
gran lunga la modalità primaria e, p oprio per 
questo, negli scenari non è mai presente più 





A dire il vero, le texture degli sfondi 
peccano un po’ nelle sequenze spaziali. 


Durante l’azione è possibile salire in 
groppa ai Titan. sia alleati che nemici. 


di una postazione direttamente "dominabile" 
dai coloss ). Anche sulla presenza dei bot, 
inevitabile e debolissima carne da canrone, 
ho in parte cambiato idea rispetto alla prova 
della beta: è vero che i Grunt (rinominai mal¬ 
destramente "soldati semplìci'nell'edizione 
italiana) egli Spectre sminuiscono un poco 
lo spirito competitivo della sfida, ma depo 
un po' di partite II loro apporto viene preso 
per quel che è, senza farsi Illudere dall'Iniziale 
sensazione di eccessiva potenza del Pilota. 

In termini di alleati artificiali, poi, benefici 
molto più significativi arrivano dal proprio 


INUTILE 
PRETENDERE 
TATTICHE 
RAFFINATE E 
LIMPIDEZZA 
COMPETITIVA: IL 
DNA DI TITANFALL 
RISIEDE ALTROVE 
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Le sequenze introduttive nelle campagne 
(esclusivamente multiplayer) seno molto spettacolari. 














Titanfall 



Una delle modalità lia modo di Munir di si subito 

con i Titan, senza intervento della fanterìa. 



IL DESIGN DELLE MAPPE È 
DAVVERO INECCEPIBILE 


MARVIN TRUFFALDINI 


La presenza forzata dei bot - chiamati "Marvin" ne la versione origi¬ 
nale - in certi momenti mi è sembrata un modo per coprire il numero 
non certo elevatissimo di giocatori in partita: la scelta non mi sdi¬ 
rebbe, vista la batosta presa da Electronic Arts con i problemi di con¬ 
nettività di BF4, ma avrebbe potuto portare a un risultato migliore, in 
presenza di Al più reattive e prestanti. I Marvin, che nella finzione di 
gioco sono androidi meati da diverse corporazioni, si distinguono in 
due varianti: i Grunt assomigliano a semplici giocatori umani, com¬ 
portamento a parte, mentre gli Spectre hanno un aspetto molto 
più robotico, e possono essere hackerati per combattere dalla 
nostra parte, una velia conquistata la base che stanno difendendo. 
In entrambi i casi, comunque, il livello di sfida è risibile. 



Titan, che può essere asciato a combattere 
automatica) i lente ai iti le in nuslia assenna, 
magari sommando la sua potenza di fuoco a 
quella del Pilota; anche qui il risultato non è 
certo dovuto alla bontà delle Al, dee samente 
coti ninno in Titanfall, ma corazza e armi sono 
tutto ciò che servono ai mech per resistere e 
supportarci, magari nei secondi necessari a 
scendere e conquistare una base interna. 

RIFLESSIONI TITANICHE 

Per come la vedo io, la beta di Titanfall ha 
"nascosto"contenuti importanti, che proba¬ 
bilmente sarebbe stato utile svelare fin da 
subito. Al di là del discreto numero di mappe. 
Il gioco finale presenta le campagne multi¬ 
player che avevamo sentitamente auspicato 
In sededi anteprima,anche se le stesse 
monco-io totalmente di uno componente 
"dinamica": a prescindere dall'esito di ogni 
singolo match, i personaggi coinvolti, rispet¬ 
tivamente, nella guerra di conquista dellTMC 
e nella resistenza della Milizia continueranno 
a riproporre lo stesso repertorio di cialoghi 
e situazioni drammatiche, cosa che in più di 
un caso inficia la verosimiglianza dell'azione. 
Tuttavia, una mattinata e un mezzo pome¬ 
riggio (o un paio di serate, fate voi) sono 
più che sufficienti pei completare questa 
porzione dell'esperienza. E questo è un bene, 
considerato che le campagne bloccano due 
"telài"di Titan su tre - bilanciato, veloce o 
resistente, nella sostanza - e che non pre¬ 
sentano, alla fine, modalità diverse da quelle 
a disposizione nelle partite libere (diverse 
varianti del DM, CTF, last Titan Standing e 
punti di controllo). Infine, spendo volentieri 



COMMENTO 


I volti non sono nulla di speciale. Poco 
male, comunque, in un gioco del genere. 


due parole su un impianto grafico 
sostanzialmente ben fatto, che 
certo non sprizza next gen da tutti I 
silos ma fa con perizia il suo avoro: 
spettacolari script e animazioni 
contestuali continuano a essere il 
fiore all'occhiello di questi svilup¬ 
patori, in gran parte fuoriusciti da 
Infinity Word, c si sommano a tcxturc 
particolarmente definite nell'edizione 
PC (assolutamente la migliore, se ve 
lo state chiedendo), accarto a ombre 
e a effetti di luce di sicuro effetto. 


Il che, ho pensato, dimostra come il Source 
Engine, usato inTitanfoll in versione modi¬ 
ficata, sia stato erroneamente sottova utato 
in favore dell'UE3, in tutta la generazione di 
videogiochi che sta volgendo al termine. 4 


O Grande level design 
C Divertimento serratissimo 
O Su P( la grafica guadagna 
parecchio 

® Limitato nelle modalità e negli 

orizzonti, almeno per il momento 

voto[ 85 ] 

\ _ / 


La nuova creatura di Vinte Zampella e Jason 
West, a 12 anni da Medal of Honor: Allied 
Assault, è ancora ai vertici dell'azione più fra¬ 
cassoni e vertiginosamente cinematica Ed è 
un luccicante pezzo di software che non può 
mancare nella collezione di un appassionato 
di sparatutto, a patto di sapere esattamente 
cosa Titanfall può dare ecosa no: è inutile 
pretendere la finezza tattica di Counter-Stri- 
ke, e persino la limpidezza competitiva del 
citato McH:AA di 2015 Ine. e di CoD/Modern 
Warfare di Infinity Ward; allo stesso tempo, 
però, il gioco di Respawr. Entertainment è in 
grado di offrire un indefinito numero di ore 
in compagnia di scariche di adrenalina e puro 
spettacolo sci-fi, conditeda un impianto 
tecnico che su PC, pur senza primeggiale, da 
senz'altro il meglio di sé. 
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REVIEW 


A cura di: Mario Baccigalupi (secondvariety9sprea.it) 



Assente ► 


Completai 


Activision Blizzard/Blizzard Entertainment ► 


eu.battle.net 


imORNOPEL MALE! 


Malthael sarà riuscito a rapire anche la nostra, di anima? 
Come dice il poeta, lo scopriremo solo grindando. IflMi 





all'uscita di Diablo III a oggi 
ho macinato tutto il macina¬ 
bile, in termini di hack'rislash, 
occupandomene anche in sede di revlew. 
In realtà il genere sembrava quasi morto, 
prima del ritorno del Diablo, ma la storia 
si è dimostrata meno impietosa: la stessa 
struttura, creata da Bltzzard diciotto anni 
or sono, ha generato negli ultimi anni titoli 
più che interessanti, come i due Torchlight 
eThe ncrediblle Adventures ofVan 


Hclsirrg, perfettamente in grado di dire la 
loro con personalità e relativa freschezza. 

E francamente mi sarebbe piaciuto trovare 
in DUI: Reaper of SojIs interventi ancora 
più radicali, in linea con gli esempi appena 
citati, magari con una gestione un poco 
più complessa dei compagni artificiali, 
oppure con il ritorno alla crescita degli 
attributi governata dal giocatore. Alla 
prova dei fatti, però, devo dire che Diablo 
possiede sempre quel non che di magico, 
capace di rapirti e non lasciarti più andare, 
anche se un attimo prima ti eri promes¬ 
so di non ricascarci più. D'altra parte, 
l’introduzione del Crociato, con il suo forte 
legame con il Palad no dei primi capitoli (e 
di WoW), dimostra come il ruolo del "tank" 
bpnpfri di particolare enfasi negli ARPfì 
di Blizrard, perfettamente in linee con le 


In RoS. come nel gioco completo, il pathos del 
racconto supera in efficacia la trama vera e propria. 



mie preferenze: il Barbaro restituisce la 
purezza del gesto melee, soprattutto 
quando, sovrastato anche visivamente 
dai corpi dei nemici in mischia, costringe 
il giocatore a guardare solo ai globi della 
Salute, della Furia e ai comandi delle 
skill, perdendo di vista tutto il resto, 
anche il Monaco, pur riferendosi all'at¬ 
tributo Destrezza, Finisce per risultare 
una variante agile e veloce dello stesso 
rnnretfn, un combattente capace rii 
esprimere il suo meglio sulla cortissima 


distanza; Il nuovo Crociato, Infine, è una 
declinazione del tank adatta allo scontro 
con piccoli gruppi e a supporto del par¬ 
ty, come completamento di altri ruoli o... 


ROS INTRODUCE DIVERSI 
ELEMENTI DI RIGIOCABILITÀ, 
ACCANTO A UN NUOVO ATTO 
PIUTTOSTO BREVE 
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Diablo III: Reaper of Souls 



fachine 


UN NUOVO ANGELO CADUTO, 
MALTHAEL, MINACCIA IL 
MONDO SENZA PACE DI 
SANCTUARY 


Il sistema di looting, aggiornato | 
di recente, è ormai al livello di 
una droga. Pure pesante. 
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Maggio 


di altre versioni di se stesso. D'altronde, 
In co-op, in questi giorni è praticamente 
impossibile incontrare altre classi... 


FRATELLO DEMONE 

Spero mi concediate di passare sulla trama 
con una singola frase: un nuovo angelo 
caduto, Malthael, minaccia il mondo senza 
pace di Sanctuary. sguinzagliando per 
campagne, segrete ed enormi campi di 
battaglia eserciti di dannati e minacciosi 
luogotenenti. Tutto I resto equivale a una 
gigantesca "supercazzola'a tema 'antasy, 
sulla qjale è abbastanza inutile esprimere 
ulteriori approfondimenti, al di là del fatto 
che tutta questa moltiplicazione di temi ri¬ 
saputi è circondata dal solito, efficacissimo 
pathos.Tutto è fattodi buio opprimente, 
orde di corpi mostruosi e voci baritonali 
che commentano enfaticamente l'azione, 
intorno a nuovi eventi e creature inedite 
del lore. La lunghezza della storia non 
è un granché, dalle tre alle cinque ore a 
seconda della difficoltà, della partecipazio¬ 
ne a sessioni co-op (che, come sempre, dà 
modo di livellare alla velocità del lulmine) 
e della voglia di esplorare dungecn e 
vivere‘eventi" facoltativi, per aiutare NPC 


o per compiere qualche particolare rito, 
puntualmente circondati da centinaia di 
bestie urlanti. Per fortuna, "esperienza è 
arricchita da scontri con I boss partico¬ 
larmente fitti, tra i tre principali e i mostri 
potenziati che popolano le quest, ma 
soprattutto si nutre di elementi di rigioca- 
bilità ulteriormente rinforzati, che vanno 
ad affiancare le possibilità già offerte da 


NOTTE SENZA FINE 


Se Diablo III continua a non eccel¬ 
lere per qualità tecnica di texture e 
modelli, la stessa cosa non si può 
dire per il livello artistico della 
produzione Blizzard, che in in 
Reaper of Souls è ancora più eleva¬ 
to. In questo caso potete dimenti¬ 
care t deserti, i boschi e i giardini 
illuminati dal sole, per tornare ad 
ambientazioni cupe che più cupe 
non si può, perfette per far risalta¬ 
re nebbie con cromatismi sfumati, 
improvvisi bagliori, fuoco ed esplo¬ 
sioni sanguinolente. Decisamente bello e di grande impatto anche il design di creature, boss ed elementi 
fissi (pochi, come sempre) degli scenari, spesso in concomitanza con le sequenze più cruciali del V Atto. 
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Livelli d'eccellenza (gli attributi continua¬ 
no a crescere anche dorso il level capi, 
Congegno Infernale (una sorta di articola¬ 
ta quest, con ammucchiate finali di mega 
boss) e valore Nefilim (buff temporanei 
per personaggi di livello 60, previa uccisio¬ 
ne di nerrid d'elite): nei box trovate altre 
importanti introduzioni, accanto a una 
valutazione sui fattori estetici di RoS, ma la 
modalità Avventura rappresenta di sicuro 
la caratteiistica più importante, con la sua 
semplice ma efficace struttura; in pratica, 
è possibile portare i PG - già evoluti o alle 
prime armi - a spasso per tutte le ambien¬ 
tazioni di Sanctuary (o meglio, per tutti gli 
"stili”estetici legati agliscenari, tenendo 
presente la puntuale gene¬ 
razione algoritmica 
degli stessi), 
per 

rinvenire 
equipag¬ 
giamento 
sempre p ù 
potente c 
combattere 
schiere di 
nemici sen¬ 
za dover 
sottostare 












REVIE^ 



TUTTO È FATTO DI BUIO 
OPPRIMENTE, ORDE DI CORPI 
MOSTRUOSI E VOCI BARITONALI 


DAI PARAGON ALLA MISTICA 


I Agli aspetti citati nell'articolo, in tema di personaliz¬ 
zazione, vanno aggiunti un paio di elementi. 
Innanzitutto, il sistema dei Paragon è stato letteral¬ 
mente rivoluzionato dalla patch 2.0.1, pubblicata a 
ridosso di RoS (ora in versione 2.0.3), con il riferi¬ 
mento globale a tutti i PG creati, la rimoz one del 
limite di livello e la possibilità di allocare i punti in 
quattro categorìe di skill, tra migliorie degli attribu¬ 
ti, utilità varie (come il raggio di raccolta di oro e 
I oggetti) e abilità per l'attacco e la difesa. Nella sto¬ 
ria di RoS, inoltre, viene introcotto un nuovo artigiano (Myriam la Mistica), capace di sostituire e variare le 
proprietà magiche degli oggetti, oppure di cambiarne l'aspetto, ovviamente in cambio di oro. 


In alcuni casi l’azione prende strade puramente 

“coreografiche", con l'intervento di altri personaggi. 


a patto di giocare in singolo (in co-op biso¬ 
gnerà aspettare la fine della sessione). Nor¬ 
male e Difficile quasi si finiscono da soli, 
mentre Esperto e Maestro si dimostrano 
molto più interessanti, specie nel secondo 
caso;Tormento, infine, permette di com¬ 
plicarci la vita con cinque ulteriori scalini 
di difficoltà, fino a bereficiare di ricom¬ 
pense pari al 1600% (Il dell'oro e degli 
XP accumulati, oltre che di una maggiore 
reperibilità degli oggetti rari. In generale, 
comunque, almeno una cosa è rimasta 
immutata: se conoscete qualcuno che 
si vanta di aver finito DUI In modalità 
Hardcore (quella con la permadeath, per 
intendersi) ricordate sempre di chiedergli 
il livello di difficoltà. In modalità Normale 
è capace anche mia nonna. 

CROCE SUL CUORE 

Fin dalle prime battute il Crociato mi è sta¬ 
to simpaticissimo: meno stereotipato del 
Barbaro, e talmente enfatico da fare il giro 
e diventare leggiadro e divertente, come 
una specie di Biuce Willis in amiatuia. Ov¬ 
viamente questa classe è l’unica a poter 
beneficiare di rami skill totalmente inediti, 
laddove le altre, se hanno raggiunto il 
livello 60, si devono arrontentare Hi una 
skill totalmente nuova, di ulteriori Rune 


alla struttura della campagna, attraverso 
missioni random e piccoli obiettivi che 
restituiscono, alla fin fine, l'essenza brutale 
di Diaolo. A questo punto, però, prima di 
passare alla necessaria descrizione della 
nuova classe, voglio spendere un palo di 
parole sulla revisiore dei livelli difficoltà, 
che potrebbe spiazzare qualcuno ma può 
essere accolta senza particolari riserve, 
prendendo per buona un'impostazione 
che non ha mai puntato sul concetto di 
sfida In termini assoluti, ma piuttosto sulla 
possibilità dì accedere facilmente a vari 
gradi di impegno, da uno assolutamente 


trascurabile, a prova di bambino piccole, 
fino al lancio di mouse e tastiera fuori 
dalla finestra con annesso urlo disumaro. 
Stavolta, quindi, ad aspettarci troveremo 
cinque gradi di difficoltà "fluidi", che si 
adattano contestualmente al nostro livello, 
restituiscono bonus commisurati alla sfida 
e possono essere cambiati in ogni istante, 
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Diablo III: Reaper of Souls 


APERTURE NEL CAOS 


Espletando una serie di incarichi in modalità Avventura è poss bile 
mettere mano a speciali chiavi, che a loro volta aprono i Varchi del 
Nefilim, aree ad hoc generate casualmente con intrecci di mostri, 
proprietà, bonus di potenza e scenari connessi liberamente tra 
loro, capaci di dar vita a stralci di gameplay (dai dieci ai venti 
minuti di durata media) piuttosto desueti rispetto al resto dell'e¬ 
sperienza. Naturalmente, alla fine del massacro apparirà un 
potente boss, anchesso pescato a caso dalle parti cruciali degli 
Atti, la cui uccisione porterà a premi particolarmente succulenti. 



I VARCHI CONTEMPLANO 
INTRECCI DI MOSTRI, 
PROPRIETÀ E SCENARI 
CONNESSI LIBERAMENTE 
TRA LORO 




per modificarne gli effetti e di diverse simili tra loro Le prerogative della classe 

abiliti passive (con ui la coi itestualizzaziu- possono essere riassunte nel concetto 


poter affermare che il principale motivo 
di appetibilità dell'espansione risiede 



COMMENTO 


di guerriero dì supporto: da una parte, il 
Crociato dispone di attacchi diretti 
tivamente potenti, efficaci su manipoli 
rii tre n quattro nemici rii taglia media; 
dall’altra, fin dai primi livelli acqui¬ 
siscono un'importanza credale i 
buff e i "crown control" capaci, 
rispettivamente, di rinvigorire il 
party e rendere meno pericolose 
le orde in arr vo, accanto ad altre 
abilità che permettono ai Crociati 
di liberarsi dalle mischie, 
doli più sfuggenti. Per quel che 
mi riguarda, sento addirittura 


ne narrativa sempreefficace e ben fatta, 
queste va detto). Soorattutto, però, la 
presenza del Crociato è stata studiata ad 
arte, ennn solo in tprmlni rii sitili: bizzarri 
sapevi che molti apoassionati si sarebbero 
subito buttati su questo ruolo, e ha dun¬ 
que costruito un combattente capace di 
valorizzare l'azione di giocatori della stessa 
classe, oltre che quella di Barbari, Maghi, 
Sciamani, Monaci e Cacciatori; un simile 
concetto è stato esplicitato sul versante 
narrativo, con continui riferimenti a una 
"crociata" che risultano coerenti anche 
quando in scena ci sono quattro fanti 


La risorsa del Crociato è la Collera, e le 

skill Hi supporto sono chiamate “Leciti” 


più degli attributi 

voTo rsoi 

V_/ 


qui, nell'introduzione di una piacevolissi¬ 
ma classe, oltre che nella progettazione 
di un Atto breve ma opportunamente 
ripnso, rnn tanti npmiri nuovi conce¬ 
piti per controbattere la duttilità del 
Crociato, supportando le orde e facendo 
spuntare insidie in ogni dove. 4 


Chi ha apprezzato il terzo capitolo di Diablo, 
insieme elle buone aggiunte delle patch, 
dovrà convenire sul fatto che Reaper of Souls 
porta cor sé il migliore dei cinque Atti, oltre a 
diverse caratteristiche di peso per l'endgame 
e la riglocabllità. La modalità Avventuraè 
piacevole e utile, mentre i cinque scalini della 
difficoltà Tormento sono in grado di accon¬ 
tentare anche i guerrieri più indomiti. 

Il difetto principale, dunque, va probabil¬ 
mente ricercato nel rapporto tra il prezzo 
e la durata "nuda" dello storymode, un po' 
deludente dopo due armi di attesa. 

© Incrementa il livello di 
rigiocabilità 

© Un quinto Atto debitamente 
tetro e denso... 

9... ma parecchio breve 

9 II loot continua a contare 


Maggio 2014 The Games Machine 


55 

















REVIEW 


A cura di Marco "Astro" Tassarti CastrotaBSO@gmail.com) 


| Low ► Free to Play ► f Internet ► Completa ► 


Blizzard Entertainment ► 




battle.net 



FUORI blizzard 


mmmmaiimm 


“Hai giocato una carta coperta, ma oggi è il primo martedì di 
un mese dispari, ed essendo la mia età un numero primo, 
posso evocare un Murloc crudele immondo in mia difesa!”T?| 


i sono alcune cose nella vita 
che non si possono proprio 
rifiutare, come lavare i piatti 
dopo una velata minaccia dell’anima 
gemella, accettare cibo da qualche an¬ 
ziano parente e, sopratutto, partecipare 
alla storica partita a carte con tutta la 


famiglia durante le festività natalizie. 
Mai tirarsi irdietro da una briscola 
o, ancora peggio, da un lunghissimo 
scopone scientifico. Se poi sarà proprio 
Thrall il re degli orchi di Azeroth in 
persona a voler giocare a carte con noi, 
dire di no diventerà impossibile. 



LA VERA POTENZA DI 
HEARTHSTONE È LA 
SEMPLICITÀ DELLE 
MECCANICHE DI GIOCO 



Druido 


Costruire un mazzo funzionale è la parte più complicata di tutto il gioco. 


TAPPAMI LEVANTE 

Blizzard, spacciatrice di droghe video u- 
dichc do più di vcnt'onni, dopo un primo 
tentativo nel lontano 2006 è riapprotìata 
nel mondo delle carte collezionabill 
sbarcando direttamente sui nostri schermi 
e addirittura, udite udite, senza farci pagare 
nemmeno un euro. Almeno in teoria.Per 
chi non fosse avvezzo a questa tipologia di 
gioco, sappiate che due eroi si incontreran¬ 
no su un campo di battaglia su cui verranno 
evocate creature che cominceranno a 
darsele disanta ragione, poi voleranno 
palle di fuoco e incantesimi vari ed, infine, 
uno dei due tirerà le cuoia, il tutto a colpi 
di carte pùo meno rare. La vera potenza di 
Hearthstone è, a differenza di titoli storici 
come Magic: The Gathering, la semplicità 
delle meccaniche di gioco che rendeià il 
titolo frnihile Ha rhinnqnein pochi minuti. 
Nei nostri mazzi, composti da un massimo 


56 


The Games Machine Maggio 2014 
























■Hearthstone 



La battaglia deve ancora cominciare e ho già 
un demone che freme per entrare in campo. 



Ladies and Gentlemen, si 
dia inizio agli schiaffoni. 


PROVACI ANCORA ARTHAS 


Il primo approccio di Blizzard al mondo dei giochi di carte collezi¬ 
onatoli è stato nel 2006 con World of Warcraft Trading Card Game, 
titolo non proprio alla portata di tutti, vista la grande quantità di 
regole da apprendere. A differenza di Hearthstone, infatti, in 
questo gioco è possibile contare almeno dieci tipi diversi di 
carte: alle solite creature, incantesimi e armi s aggiungono 
armature, alleati, missioni, luoghi, bottini e abilità. Se volete 
qualche alternativa allo storico Magic, ora sapete cosa cercare. 




SONO PRESENTI DIVERSE MODALITÀ CHE 
ACCONTENTERANNO TUTTI I PALATI 


di trema unità, saranno difatti presenti solo 
tre tipologie di carte le creature, ovvero il 
nostro esercito personale pronto a pren¬ 
dere a schiaffi le truppe nemiche e perché 
no, direttamente il g ocatore avversario; gli 
incantesimi, di natura offensiva e cifensiva 
capaci di ribaltare ura partita in un attimo; 
infine le armi, che permetteranno al nostro 
avatar dì entrare momentaneamente in 
campo e picchiare felicemente qualcuno. 
Difficilmente ci perderemo tra numeri e 
statistiche, difatti le unità evocate saranno 
rappresentate da solo due valori: la poten¬ 
za d'attacco, che indicherà quanti danni 
farà il nostro servitore al suo bersaglio, e 
i punti ferita, ovvero quante sberle dovrà 
prendersi prima di sparire dal campo 
dì battaglia. La cosa interessante è che, 
turno dopo turno, il nostro esercito non 
guarirà automaticamente da eventuali 
ferite subite, aprendo la strada a diversi 
tipi Hi strategie, tenendo anche a mente 
che sarà possibile attaccare direttamente 
l'avatar nemico ignorando il suo esercito, 
a meno che non possegga creature con 
abilità speciali in grado di difenderlo. 

CARTA CANTA 

Macinando vittorie e compiendo cualche 
missione che ci verrà affidata quotidiana¬ 


mente guadagneremo preziose monete 
d'oro da usare per acquistare dal negozio le 
mitiche bustine piene di carte. Ricordate le 
spedizioni punitive in ediccla a sperperare 
la paghetta settimanale? Ecco, ricomin- 
ceremo ad aprire in maniera maniacale 
una confezione dopo l'altraalla ricerca di 
carte particolarmente rare e potenti, anche 
se spesso e volentieri troveremo solo un 
pugno di creature dì poco valore. Se poi 
vorremo ritrovarci con un buon mazzo nel 
più breve tempo possibile, basterà tirare 
fuori qualche euro dalle tasche per portarci 
a casa un discreto numero di bustine. Sa¬ 
ranno presenti diverse modalità di gioco 
che accontenteranno tutti i palati: partite 
amichevoli, drive alleneremo le nostre 
tattiche e, in caso di vittoria guadagnere¬ 
mo qualche moneta; le partite classificate, 
dove sfodereremo i miglior pezzi del 
nostro mazzo tentando di far finire il nostro 
nome in vpitv alle classifiche; infine lina 
delle modalità sicuramente più interessanti, 
l'arena, dove invece di usare i nostri assi 
nella manica costruiremo il nostro mazzo 
scegliendo per trenta volte una carta tra 
tre possibilità casuali. Macinando vittorie 
nell'arena avremo la possibilità di guada¬ 
gnare un bel mucchio di monete e carte 
particolarmente rare, pur non possedendo 


Un paio di combattimenti giornalieri vinti e 
ci ritroveremo cor un bel gruzzolo in tasca! 


fin troppo determinante 


V0IO[77] 


mazzi competitivi, anche se il "fattore C" la 
farà fin treppo da padrone, rischiando di 
ritrovarci a malincuore con combinazioni 
pnoo funzionali Fatevi i n favore, scaricate 
il dient di gioco e tenetelo anche solo a pren¬ 
dere polvere sul desktop, consapevoli però 
che quando vorrete divertirvi per una decina 
di minuti vi basterà un veloce doppio clic. ^ 


Hearthstcne non sarà sicuramente un titclo 
perfetto, ma la sua semplicità, la facilità un 
cui è possibile trovare un avversario del pioprio 
livello e I? breve durata diuna partita lo rendo¬ 
no una delle migliori droche videoludiche che 
è possibile trovare in quetto momento. Certo, 
chi investe qualche euro avrà sicuramente più 
possibilità di portarsi a casa una vittoria, ma 
con pazienza e qualche colpo di fortuna sarà 
possibile godersi questo titolo anche senza 
aprire il partafoglio. E scu>ate se è poco. 


O Non esistono mazzi vincenti, 
solo buone strategie 
O È una droga legale e pure 
gratuita 

® E ancora difficile trovare un 
buon bilanciamento 
© Nell'Arena il "fattore C"è 
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REVIEW 


A cura di: Danilo "Dan Hero" Dellafrana Cdanilodallafrana9gmail.com) 


|N| Mid ► 59.99 € ► £ Assente ► jfV Sottotitcli ► ^^Spark Unlimited/Tecmo Koei ► yaibargz.com 



MINIA ZOMBIE! 


Oh, che bella notizia, finalmente un Ninja Gaiden su Steam! 
C’è un solo, piccolo problema: è quello sbagliato. biÉgflgMMg 



IL RISULTATO È UN 
MINESTRONE INSIPIDO, UN 
VORREI-MA-NON-POSSO COME 
NON SE NE VEDEVANO DA 
PARECCHIO 


Quando il sangue sale alla testa Yaiba va su tutte 
le furie, picchiando duro in totale invulnerabilità. 


volte essere il cattivo fa proprio 
schifo. Prendi Yaiba Kamikaze: 
deve uccidere il rivale Ryu 
Hayabusa ma quest'ultimo, forte di un'e¬ 
sperienza che dura dal 1988, lo fa secco 
durante l'introduzicne, prima ancora che il 
giocatore possa prendere in mano il pad. 
"FortLnatamente”non finisce qui, e la 
solita mega corporazione piena di soldi 
e pessime idee lo resuscita donando¬ 
gli un massiccio corpo cyborg per far 
fronte alla recente epidemia di zombi, 
combattendo il fuoco con un tir carico dì 


DIMA del gioco, palese figlio di 
Spark Unllmited, software house 
che ha donato al mondo pietre 
miliari della mediocrità corre Le- 
gendary eTurning Poìnt. Il nippo¬ 
nico Team Ninja ha ricoperto solo 
il rtolo di consulente, decidendo 
come mplementare nella trama alcuni 


dinamite. E magari, a tempo perso, 
ci sarà anche l'occasione per farla 
pagare a quel dannato Hayabusa. 


CYBORG NINJA VS. ZOMBIE 

Yaiba è un N nja Gaiden solo nel nome: 
prima ve ne renderete corto e meglio 
sarà per il vostro povero cuore, magari 
palpitante al solo pensiero di poter met 
tere le mani su uno degli action game 
piu significativi delle scorse genera¬ 
zioni di console. Volendo fare i prevenuti a 
tutti i costi, è facile puntare il dito contro il 
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Yaiba: Ninja Gaiden Z 





COMMENTO 


Il cel shadlng apre le daize con stile, ira 
l'ultraviolenza su schermo non riesce a ma¬ 
scherare un gioco nato già vecchio. Il siste 
ma di combattimento p atto va a braccetto 
con una serie di lacune assolutamente fuori 
luogo nei 2014, come l'irritante telecamera 
fissa e ura pochezza di contenuti disarman¬ 
te che vi farà raggiungere i titoli di coda nel 
giro di poche ore. La goliardia e i riferimen¬ 
ti alla saga di Ninja Gaiden non bastano a 
rendere 1 gioco interessante, specialmente 
al prezzo a cui viene proposto. 


L’UNICO MOMENTO IN CUI 
IL CERVELLO AFFIANCA I 
POLPASTRELLI È NELLA 
SCELTA DELLA MOSSA CON CUI 
AFFRONTARE I NEMICI SPECIALI 


NINJA ROBOTICI 


Ce ne sono parecch nella storia dei videogiochi, dal rinato Raiden ammirato nel 
recente Metal Gear Rising: Revengeance a quel gran figo di Hagane, star 
deH'omonimo capolavoro per Super Famicom. Il primo? Probabilmente uno degli 
androidi di Ninja Warriors, massiccio picchiaduro a scorrimento di Taito uscito 
nel 1087, impresso a fuoco nell'immaginario dei giocatori di allora grazie al 
mobile dedicato, che spalmava l'azione su tre schermi affiancati affidandosi 
a una coppia di processori 68000, comunicanti con 64k di RAM condivisa. I 
due androidi perdevano anche pezzi durante il combattimento, rivelando 
alla fine il solo scheletro robotico quando erano sul punto di morire! 


Al termine di una ccmbo Yaiba può giustiziare un 
nemico, recuperando una piccola dose di energia. 


peisui ayyl della sayd conte Ryu e Moiniji. 
Il tutto dopo un'intuizione di Keiji inafune, 
giusto per aggiungere altri ingredienti in 
un calderone da lasciar cuocere a fuoco 
lento, lanto ria rimanriare il gioco rii un 
mese rispetto alla data di pubblicazione 
prevista inizialmente. Il risultato è un 
minestrone insipido, un vorrei-ma-non- 
posso come non se le vedevano da 
parecchio. Sebbene a conti fatti appaia 
più come un modo per mascherare la 
scarsa conta poligonale, la grafica in cel 
shading promette benissimo, l'azione 
risulta immediatamente fluida e Yaiba 
risponde bene ai comandi, permettendo 
di eseguire fin da subito una galvaniz¬ 
zante mole di combo con cui fare piazza 
pulita dei nemici. La telecamera fissa 
invece è un crimine contro l'umanità, 
su questo non ci sono dubbi, ma forse 
pensi che ci si possa abituare. Finché 
non noti che il gioco non ce la fa proprio 
a decollare. Tipo fino ai titoli di coda. 


UN'EREDITÀ PESANTE 

Yaiba ha a disposizione rapide combinazioni 
con la sua spada, unite a una frusta metallica 
e un poderoso pugno d'acciaio, adorabili 
balocchi riepv iti in occasione della recente 
rinascita bionica. E a quanto pare non ha 
bisogno di altro, dato che per tutta l'avven¬ 
tura non potrà acquisire nueve armi. Certo 
investendo gli onnipresenti aunti esperienza 
è possibile ampliare la quantità di combo e 
mosse a disposizione, ma nella confusione 
della lotta non fa molta differenza l'uso di 
una combinazione al posto dell'altra. Anche 
perché il saltoè un grande, ngiustificato 


VOTOfSgl 


assente, eanche per questo gli scontri 
assomigliano più a un button mashlng 
forsennato che al sanguinoso balletto tra 
la vita e la morte ammirato nel mai troppo 
rimpianto Ninja Gaiden Black. L'unico mo¬ 
mento in cui il cervello affianca i polpastrelli 
è nella scelta della mossa con cui affrontare i 
nemici speciali, usando per esempio la frusta 
per tenere alla larga le... uh.. spose zombi 
elettriche. Un po’di varietà arriva dalle 
mutilazioni: massacrando a suon di 
QTE particolari carcasse ambulanti, 
Yaiba può strappare arti vari con 
cu ampliare il sua arsenale, magari 
vomitando bile per accecare i nemici 
o usando le muscolose braccia degli 
zombi più nerboruti a mo'dl nunchaku. 
Già, Yaiba non si prende sul serio, 

cafore tanto nelle battu¬ 
te quanto nelle situazioni, alcune 
davvero grottesche. Mettendo da 
parte le meccaniche piatte, il level 
design assolutamente banale e privo cei 
minimo sindacale di esplorazione, i com¬ 
battimenti tutti uguali, i boss che si contano 
sulle dita di una mano monca e una durata 
riell'awentura che si aggira sullp tre ore, quel 
che resta è un giochino mediocre privo dei 
tempi e dei modi degli episodi ufficiali della 
saga. Ma tutti eh. pure i meno belli come il 
terzo (almeno prima del trattamento Ra- 
zor’s Edge) o quello per NDS: sembra una 
banalità, ma Yaiba è davvero indegno del 
nome che porta. A quel prezzo, poi... * 


OCel shading intrigante 
9 Scarsa longevità 
OTelecamera fissa anacronistica 
9 Sistema di combattimento piatto 
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REVIE^ 


A cura di Marco “Astro” Tassarti (astrotasso@gmail.com) 



Assente ► 


Sottotitoli ► 


Irrational Games/2K Games ► 


bioshockinfinite.com 


EPISODIO 2 


LliWì 

M 


r.vV,’ 

I 

il 


“Ci sono delle realtà che non sono quantificabili. L’universo 
non è i miei numeri: è pervaso tutto dal mistero. Chi non ha 
il senso del mistero è un uomo mezzo morto” - A. Einstein | 


atemi indovinare: siete ancora 
seduti davanti al PC, con la bocca 
I spalancata davanti alla scena fina¬ 
le del primo episodio di Funerale in Mare, 
ansiosi di continuare le avventure di Boo- 



ker nelle profondità di Rapturc. Coraggio, 
la lunga attesa è terminata e le sofferenze 
sono finalmente finite. 0 forse no? 


OLTRE LE GAMBE C'È DI PIÙ 

In questo secondo a ultimo capitolo del 
DLC in due puntate di Bioshock Infinite, 
credetemi, ne vedremo davvero delle 
belle. Innanzitutto, invece di vestire i 
panni di Mister DeWitt, ci ritrove-emo 
con una gonna elegante, un bel paio 
di tacchi e la grazia della meravigliosa 
ma gracile Elizabeth, vera e propria 
piotdgonisla della serie. Sarà impossibile, 

quindi, affrontare a viso aperto le orde 
di ricomblnanti pronti a farci la pelle nei 
claustrofobici corridoi sovrastati da chilo¬ 
metri e chilometri di acqua* l'unico modo 
per non tirare le cuoia sarà allearsi con le 


ombre, tentando di passa-e Inosservati 
innanzi al letali nemici e, quando possibi¬ 
le, spedirli nel mondo dei sogni grazie a 
un potente colpo di Skyhook nella nuca. 
Qualora commettessimo un passo falso, 
produccndo troppo rumore o finendo nel 
campo visivo di qualche individuo ostile, 
ci ritroveremo difatti braccati come una 
volpe in mezzo a una battuta di caccia, 
ma fortunatamente basterà rifugiarsi ir 
qualche angolo ben nascosto o in un 
condotto di areazione lontano da occhi 
indiscreti pe' far perdere le nostre tracce. 
Metteremo ben presto le mani anche su 
un'arma che meglio si addice a una gentil 
donzella che vuole passare inosservata in 
mezzo ad un branco di maniaci omicidi: 
una balestra silenziosa e letale, che po'.rà 
essere caricata con dardi tranquillanti che 


spediranno immediatamente chiunque 
tra le braccia di Morfeo, oppure con fiale 
di gas capaci di addormentare piccoli 
gruppi di nemici e, infine, con munizioni 
rumorose che attireranno l'attenzione 
ben lontano do noi. Non potranno man 



FIN DAL PRIMISSIMO MINUTO VI RITROVERETE CON LA 
MANDIBOLA LUSSATA A SUON DI COLPI DI SCENA 
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Bioshock Infinite: Funerale in Mare 



Una delle immagini più commoventi 
di anni e anni di Bioshock. 


Che festa, ragazzi! A fine serata non 


L’UNICO MODO 
PER NON TIRARE 
LE CUOIA SARÀ 
ALLEARSI CON LE 
OMBRE 




NEL 19981 GIOCHI ERANO PIÙ DIFFICILI 


A questo ricombinante, una balestrata 

nella schiena non gliela toglie nessuno. 


care i plasmidi, ovvero superpoteri che 
ri faril;tpranno non poro la vita, tra mi il 
nuovissimo "Guardone" che ci permet¬ 
terà sia di diventare momentaneamente 
invisibili, sìa di tenere sotto controllo i 
movimenti dei nemici standocene corno 
damente nascosti dietro qualche muro. 


SOTTO AL MARE 
COL PATTINO 

Ricordate quando a Columbia, davanti 
all'ennesima serratura, ordinavate a Eli¬ 
zabeth di aprirvi la via? Bene, perché ora 
toccherà proprio a voi armeggiare con 
grimaldelli c forcine, sperando di avere il 
dito abbastanza veloce per non far scatta¬ 
re fastidiosi allarmi. Purtroppo non dovre¬ 
mo fare altro che premere il pulsante di 
azione al momento giusto, ma ciò basterà 
per darci una bella scossa adrenalinica di 
tanto in tanto. Come potete immaginare 
la trama avrà un ruclo più che fondamen¬ 
tale in Funerale in Mare, e vi assicuro che 
fin dal primissimo minuto vi ritroverete 
con la mandibola lussata a suon dì colpi 
di scena, musiche commoventi, scenari 
mozzafiato e qualche vecchia conoscenza 
che tornerà a romperci le uova nel panie¬ 
re, tra cui un Big Daddy più arrabbiato 
e inarrestabile che mai. Il modo in cui, 
dopo circa cinque ore di avventura, 
riirsciremo a sistemare tutti i pezri rii un 
puzzle lungo quasi un decennio ci lascerà 


Rapture è bellissima. Columbia, però, è 
davvero da rimanere a bocca aperta. 


letteralmente senza parole e con 
una strana, ma meravigliosa, 
sensazione di vuoto nella 
bocca dello stomaco. 

Purtroppo il gioco non è 
esente da difetti: nonostante il 
magnifico lavoro svolto per 
stravolgere un game- 
play che ci portiamo 
dietro da qualche 
anno, ahimè, gli abitanti 
di Rapture, avendo a che fare 
con qualcuno sempre pronto 
a nasconders, mostreranno 
senza ritegno la loro stupicità 


Per noi amanti del gioco duro e che 
non permette errori, sarà possibile 
addentrarci nelle profondità di 
Rapture giocando alla modalità 
1998: i ricombinanti saianno 
particolarmente attenti e 
pericolos e, sopratum, saremo 
costretti a usare solamente 
armi non letali. Perché 
equipaggiare costosi 
proiettili, quando un colpo 
alla nuca ben assestato risulta più economico, silenzioso e 
altrettanto efficace? Se siete cresciuti a pane e Thief sapete 
come difendere il vostro onore di vecchi videngiocatori. 


votoT B41 


di tificidle, fluendo pel finsi accoppale in 
maniera fin troppo semplice e banale. 
Funerale n Mare è l’anello di congiunzio¬ 
ne tra gli eventi di Columbia e di Rapture, 
quindi se nnn avete ancora giocato 
al primo, indimenticabile, Bioshock 
(eretici!) questo è proprio il momento 
giusto per farlo: bruciarsi in questo modo 
la storia del magnate Andrew Ryan e del 
suo sogno di costruire una perfetta città 
sottomarina è un peccato considerato 
ca molte religioni. ♦ 


Probabilmente sto esagerando, ma era da 
una vita che sognavo di poter mettere le 
mani sopra un capitolo di Bioshock coma 
questo, dove fare gli eroi serve solo a 
raggiungere più velocemente il Creatore e 
ogni singolo nemico incentrato è capace di 
metterci : uori gioco in un attimo. Funerale 
in Mare èia degna conclusione di una delle 
saghe più belle che siane apparse sui nostri 
schermi negli ultimi anni. Preparatevi a finire 
con la mandibola lussata per la meraviglia. 


© Bioshock steaith! 

©Trama mozzafiato 
O Una durata più che degna 
per un DLC 
CAI deludente 
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REVIEW 


A cura c%: Claudio "keiser” Todoschini (kei6er9spraa.it) 



22,99 € (per tutta la stagione) Assente^ Assente ► 


Telltak Games ► 


telltalegames com/walkingdead 


A house pivpep 




Se c’è una lezione che The Walking Dead insegna, 
è che essere gentili non paga mai. 0 ti mangiano gli zombi, 
o finisci sparato in faccia. Alla faccia dell’ottimismo. lÈtfM 






robabilmente fa p>arte delle rego¬ 
le (non scritte) del gioco, proba¬ 
bilmente è una coincidenza, ma 
guarda caso è sempre così: ogni stagione, 
videoludica e non solo, ha i suoi nomenti 
bassi. Sii episodi mosci, i filler, destinati a 
rìemp re lo spazio tia una bella puntata 
e la successiva. Magari è voluto, magari 
no, sta di fatto che qualche riempitivo 
ogni tanto ce lo si becca. Pur mantenendo 
l'clcvoto standard qualitativo a cui ci ha 
abituati, il secondo episodio della seconda 
stagione dei mordaceli viventi di Telltale 
Games è esattamente questo. 


l'amaro in bocca, però, al netto di tetti 
i limiti (o pregi, a seconda dei punti di 
vista) della serie, è proprio la stoiia di 
questa puntata, per com'è costruita e 
raccontata. Se accantoni tecnica e qualità 
visiva pei lasciar spazio alle emozioni, se 
metti ria "sarte il gameplay per aumen¬ 
tare il coinvolgimento.il minimo eh» ti 


WE ARE BURNING DAYLIGHT 

A House Divided dura poco, molto poco, 
foise meno del pilota, e iitsomma, va 
bene i gioch corti, ma ult mamente 
Telltale sembra che ci abbia preso gusto 
a farci passate sempre meno tempo ne la 

sua personalissima znmhie apnralypse 

Quel che lascia maggiormente 
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LA CONTINUA 
LIMATURA AL 
GAMEPLAY 
INTRODUCE UN 
PARADOSSALE 
EFFETTO DI 
DISTACCO 
RISPETTO A QUEL 
CHE ACCADE 
SULLO SCHERMO 











^h^Wauunc^ead^easo^ 



Oooh. un vero puzzle! Ah no. si deve solo 
cliccare sull'unico hotspot presente. Peccato. 




ir 

letti! 



e 
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THE WALKING DEAD 
CONFERMA LA SUA 
CAPACITÀ NON TANTO DI 
RACCONTARE UNA STORIA, 
MA LA “NOSTRA” STORIA 




ADESSO A CHI TOCCA? 


COMMENTO 


Inutile girarci attorno, A House Divider) è l'apo¬ 
strofo rosso (sangue) tra i pilota della seconda 
Stagione di The Walking Dead e il prosegio 
della serie. Ci sono i colpi di scena, succedono 
sempre tante cose, la storia è sempre accatti¬ 
vante e ben raccontata, ira fin troppo breve 
e con qualche ingenuità di troppo. Magar è 
il “format che comincia inevitabilmente a 
mostrare la corda, o forse questa volta Tel tale 
ha semplicemente lavorato un po'di fretta. 
Impossibile non giocarci, comunque. 
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O Impossibile esimersi dal giocarlo 
O Tensione palpabile 
© Alcune fastidiose trascuratezze 
9 Più breve del solito 


Ve l’avevo detto che Clementine si è notevolmente 
indurita, nel corso delle sue 


puoi aspettare è di essere coinvolto ed 
emozionato. Non sto a perdere tempo 
cercando di raccontare quel poco di 
storia che potrei svelare senza spoiler: 
Clementine continua la sua odissea nel 
consueto turbinio di drammi esisten¬ 
ziali, personaggi chiave che muo ono e, 
sporadicamente, qualche zombi 3 portare 
un po'di allegria. Ec è qui che si inceppa 
il primo, fondamentale meccanismo del 
gioco:l'adorabile bambina è sempre la 
protagonista principale, ma al tempo 
stesso lo è molto poco. Il continuo lavoro 
di limatura al gameplay, fino quasi a farlo 
sparire del tutto, introduce un paradossa¬ 
le effetto di distacco rispetto a quel che 
accade sullo schermo. Detto in altre pa¬ 
role: si interagisce molto poco e sì guarda 
tanto quel che accade sul monitor, col 
risultato di ritrovarsi assai meno coinvolti. 
Non mancano un paio di momenti di 
autentica tensione, in cui ti preoccupi in 
manie-a genuina di quel che pot ebbe 
accadere, senza avere la più pallida idea 
di quanta gente sarà viva nei successivi 
minuti, ma il ritmo generale è piuttosto 
rilassato, con alcuni dialoghi e situazioni 
che si trascinano fin troppo, all'Interno di 
un episodio già di per sé piuttosto corto. 
Ancora, dispiace incespicare in momenti 
di trascuratezza nel a costruzione della 
storia, e di scarsa attenzione ai dettagli: 
fa sorr dere, e storcere il naso, vedere Cle¬ 
mentine che si muove per casa, da sola, 
con le medesime, caute animazioni del 
primo episodio (in cui doveva camminare 
con passo felpato per non farsi scoprire), 
senza che ce ne sia a necessità. Oppure, 
osservare un personaggio che strabuzza 
gli occhi sbigottito e spaventate, 


TWD con un approccio prettamente da 
avventuriero vldeoludico: quando puoi 
parlare con qualcuno lo fai, parli di tutto 
con tutti, esamini ogni oggetto possibile 
e immaginabile, esplori ogni luogo in 

lungo e in largo, ecc. Va detto 
^ che Stagione 1, in questo 
senso, offriva molte più 
possibilità, ma il punto è che non 
mi interessa più. Un tizio del nostro 
gruppo ha appena fatto una porcata? Ho 
deciso che mi sta antipatico? E se arche 
li gioco mi offre l’oppo'tunità di parlarci, 
tramite l'apposita icona, perché mai 
dovrei volerlo fare? Nella "vita vera'lo 
farei? No. E dunque che si arrangi, e se 
np stia seduto a rosolare nel suo hrndo 
inutile, in attesa di un clic da parte 
del giocatore che non arriverà mai. In 
questo, indubbiamente,TWD conferma 
la sua capacità non tanto (e non solo) 
di raccontare una storia, ma la "nostra* 
storia, in cui le nostre decisioni, prima 
di tutto il resto, hanne la precedenza. 
Almeno fino alla prostima puntata 4 


Uno dei punti di forza di The Walking Dead, non solo quello videoludko, 
è rappresentato dalle dinamiche relazionali di un gruppo di sopravvissuti 
sempre eterogeneo e che, in condizioni "nomali', non si formerebbe 
mai. Nel corse del tempo si conoscono le varie persone, le si ama o le si 
odia, ma in ogni raso ri si affeziona. Frto perché non mi convinte, tome 
non mi aveva convinto in 400Days (H DLC di passaggio tra la prima e la 
seconda stagione), la scelta di Telltale di continuare ad aggiungere 
comprimari alla storia che vanno e vengono: gente di cui noi sappiamo 
nulla, e del cni destino alla fine d interessa ancor meno. Non è un 
caso che uno dei punti più alti di questa seconda puntata sia proprio 
la "reunion"con uno dei volti noti della prima stagione... 


quando altri due escono a pattugliare 
dintorni e decidono di prendere i fucili. 
"Ma come? Armi??? Ma è PERICOLOSO!", 
come se tutti loro non avessero passato 
gli ultimi mesi ad ammazzare morti 
viventi a colpi di ascia e di pistole. 


HELL l'M GLAD YOU'RE 
WITH US, CLEMENTINE 

In compenso, in questo secondo 
episodio ha trovato conferma un 
mio "modo" diverso di giocare ri¬ 
spetto al passato. Ricordo dì aver 
affrontato la prima stagione di 



















REVIE^ 


A cura di Marco “Astro” Tassarti (astrotasso3gmail.com) 


Mid^^^ 19,99 Assente ► Assente ► J^BIackpowderGames^ blackpowdergames.com 
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Durante una battuta di caccia è importante restare PPI 
nascosti, non fare rumore e attendere il mo mento giusto 
per muoversi. Soprattutto se tu sei la 



na nave a la deriva, un mondo 
sconosciuto e inesplorato, il 
I vento cheta ballare le cime 
degli alberi e una figura femminile 
incappucciata con un mantello rosso 
vermiglio, che spicca brutalmente 
sulla foresta e i suci colori... inesistenti. 


TUTTO CI SI SAREBBE POTUTO ASPETTARE 
UNA VOLTA GIUNTI SULLE COSTE DEL 
NUOVO MONDO, TRANNE FANTASMI E 
DEMONI IN QUANTITÀ 


Un indiano, quando svolta, mette sempre la freccia. 


Tranquilli, non ci sono errori di stampa 
e non siete stati colti da daltonismo 
acuto: le immagini che vedete in queste 
pagine sonc veramente in bianco e 
nero (e rosso, va bene, pignoli!). 

Volete saperne di più? Spegnete le luci 
e preparatele mutande di riserva! 


AMERICA THE BEAUTIFUL 

Anno di grazia 1604, i Pooh frequentavano 
ancora la scuola elementare e le Americhe 
erano un luogo lontano e inesplorato, 
tutto da scoprire, colonizzare e depredare. 
Tutto ci si sarebbe potuto aspettare una 
volta giunti sulle costedel nuovo mondo, 
tranne che trovarsi di fronte a fantasmi, 
demoni con le fattezze di Conquista¬ 
dores spagnoli e antichi santuari 
corrotti da forze maligne. Impare¬ 
remo ben preste che affrontale a 
viso aperto i poco cordiali soldati 
etropel sarà il modo più veloce 
per tirare le cuoia: per scoprire i 
segreti di questo luogo maledetto 
dovremo sfruttare le ombre degli 
alberi e coprire il rumore dei nostri 


Un tizio che non avrei mai visto, se 
non fosse stato per i dettagli rossi. 
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Rctrayer 





PURTROPPO LA MERAVIGLIA 
INIZIALE LASCERÀ POSTO. IN 
POCHE ORE, ALLA NOIA E ALLA 
RIPETITIVITÀ DEL GAMEPLAY 


si, che purtroppo si un rà anche al tedio 
di dover esplorare vaste zone fin troppo 
simili tra loro nella speranza di incappare 
in qualche tesoro o lettera che ci illimi- 
nerà, plano piano, sugli eventi passati. 
Persino aggirarsi nell'oscuro mondo degli 
spiriti perderà quel fascino capace di farci 
venire i brividi, trasformandosi addirittura 
In una caccia ai non-morti, decisamente 
meno forti dei corazzati Conquistadores. 
Per spostarci tra vari luoghi di Interesse, 
come fortini e altre strutture particolari, 
basterà un semplice clic sulla mappa, 
su cui però non potremo appuntare 
eventuali luoghi che avremo desiderio di 
rivisitare in futuro. Insomma, nonostante 
un mucchio di belle idee, un compar¬ 
to audio da lasciare a bocca aperta e 
qualche scelta vincente, primo tra tutti 
lo stile grafico, purtroppo Betrayer si 
rivelerà in poche ore un titolo abbastan¬ 
za deludente, ma comunque in grado di 
soddisfare gli amanti del brivido e dei 
giochi che non perdonano errori. ♦ 


COMMENTO 


L'opera prima dei Blatkpowder Games 
team creato da ex-membri dei Monoli'.h 
(F.E.A.R. e No One Lives Forever), tenta di 
regalarci grazie a un comparto audio me¬ 
raviglioso e a una coraggiosa scelta di stile, 
un'esperienza densa di mistero e fifa nera, 
riuscendoci però solo a metà: un'intelli¬ 
genza artificiale deludente e un gameplay 
che diventa fin troppo presto ripetitivo ci 
lasceranno con l'amaro in bocca, consa¬ 
pevoli sopratutto del fatto che sarebbero 
bastate tn paio di accortezze in più per non 
lasciare scadere il tutto nella noia. 


O Comparto audio fantastico 
C II bianco e nero è bellissimo 
da vedere 
CAI pessima 
9 Fin troppo ripetitivo 


yoig[B9] 


VOGLIO UN BIDONE DI COLORI! 


Un felice abitante. Gli ho fatto una 
battuta e lui c'è rimasto di sasso. 


Se non volete aggirarvi nei boschi maledetti di un'America 
di inizio'600 guardando il mondo in bianco e nero (ereti¬ 
ci!), sarà possibile donare colore all'ambiente semplice- 
mente aprendo il menù delle opzioni: oltre a sistemare 
contrasto e luminosità, fondamentali per una grafica 
come questa, potrete anche giocare con la saturazione dei 
colori, scoprendo scenari comunque sbalorditivi ma sicura¬ 
mente meno paurosi. Se non per semplice curiosità, consi¬ 
glio comunque di lasciare le cose casi come stanno. 


passi muovei (duci in concomitanza di fol ti 
folate di vento, tentando di sbarazzarci di 
pochi nemici alla vo-ta. Indossate il vostro 
miglior paio di cuffie: non ci sarà musica 
ad accompagnare |p nostre esplorazio¬ 
ni, bensì un insieme di suoni ed effetti 
ambientali che ci faranno dimenticare di 
essere seduti davanfi ad un PC e saranno 
fondamentali per localizzare eventuali 
minacce. Capiterà (soesso e volentieri, 
argh) di fare una brutta fine, ma invece di 
ritrovarci davanti alla fatidica scritta “game 
over" r prenderemo la nostra avventura 
dall’ultimo luogo piu o meno civilizzato 
incontrato, perdendo però buona parte 
del bottino raccolto, che potrà comunque 
essere recuperato tornando nel luogo 
dello nostro morte, o condizione di non 
crepare nuovamente nel tragitto. Come 
se non bastasse, troveremo anche il modo 
di entrare nel mondo degli spiriti: tutto 
attorno a noi diventerà dannatamente 
scuro, e anche solo lìdea di avventurarsi 


fuori da qualche sicuro avamposto ci farà 
adir poco rabbrividire, ma se vorremo 
proseguire nella storia dovemo tirar fuori 
tutto il nostre coraggio. Per aiutarci duran¬ 
te i viaggi, oltre ad un fidato arco e a 
qualche arme da fuoco lenta e poco 
precisa, potremo indossare qualche 
gingillo che d fornirà diversi bonus, 
come aumentare i danni che infliggeremo 
in uno scontro corpo a corpo e la velocità 
con cui ricaricheremo il nostro arsenale. 


uran- 


BRIVIDO E RACCAPRICCIO 

Purtroppo la meraviglia lascerà, In po¬ 
che ore, posto alla noia. L'intelligenza 
artificiale si rivelerà ben presto im¬ 
barazzante: una volta che qualche 
bcstiaccio demoniaca ci scoprirà, 
essa non farà altro che inseguirci 
per tutta la mappa caricandoci a te¬ 
sta bassa. Pei questo motivo, nel tempo 
si attenuerà ónche quella sensazione di 
paura che proveremo fin dai primi pas¬ 
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REVIE^ 


A cura di Davide "Shea" Mancini CBhea.ak9gmail.com) 



| Low ► 3,99 € ► f Assente ► IflH Assente ► J^VIambeer/Devolver Digital ► 


luftrausers.com 


Come si chiamano quei giochi dall’art direction minimale, 
grafica in pixel art, gameplay semplice ma intrigante e ■ 
tanti, tanti achievement? Si chiamano droghe! DR0GHE!|1 



uftrausers, nuovo lavoro degli 
olandesi Vlambeer, cultori del 
I ritorno al tempo degli arcade 
e già famosi, in ambito mobile, per 
RidicUous Fishing, è proprio uno di quei 
gioch lì, che ti fanno salire la scimmia a 
livelli sovrumani e cambiano radical¬ 
mente la tua percezione del tempo. 

Uno di quelli che inizi a giocare per una 
partita post-pranzo e ti stacchi che ti sei 
dimenticato di cenare, insomma. 


SCUSI, MA QUI 
MANCANO I COLORI 

L'impatto con Luftrausers, però, non è 
proprio dei migliori: menu drammati¬ 
camente spartani e scomodi presi dagli 
anni '80, nessuna spiegazione chiara e 
giù subito a prendere batoste pei i cieli 


color seppia Già, perché tutto il gioco 
è dominato da uno schema di colori 
totalmente filtrato da una palette che va 
dall'ocra al mattone e da una direzione 

Non abbiamo fatto esattamente la fine 
migliore sotto i colpi della corazzata. Bum. 







LUFTRAUSERS È UNO DI QUEI GIOCHI CHE CAMBIANO 
RADICALMENTE LA TUA PERCEZIONE DEL TEMPO 


artistica che rievoca, brillantemente a 
dire II vero, gli anni della Grande Guerra 
e il costruttivismo formale dell'epoca. 
Inizialmente il tutto disorienta un po', ma 
devo ammettere di essermi innamora¬ 
to del design minimale di Luftrausers, 
anche perché il carattere essenziale 
delle sue forme e I suoi colorì piatti e 
contrastati aiutano tantissimo ad avere il 
controllo di tutto queBo che succede sul¬ 
lo schermo, anche nel e fasi più concitate 
di gioco. D'altronde, il suo carattere da 
sparatutto arcade old school garantisce 
un altissimo ritmo, anche grazie alla 
scelta di dinamiche che uniscono gli 
aspetti migliori del mondo mobile alla 
ricerca della partita perfetta tipica degli 
sparatutto bidimensionali da sala giochi. 
In ogni par tila prenderemo il controllo 
di un aereo e, una volta decollati dalla 
portaerei, saremo soli contro caccia, co¬ 
razzate, sottomarini e qualunque genere 
Hi velivolo p imharra7Ìone nemica A no¬ 
stra disposizione ci sarà solo la capacità 
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di danzare nei cieli dosando la potenza 
del motore, planando fra I colpi nemici e 
rispondendo al fuoco con le nostre armi 
e la foiza bruta della carena dell'aereo. 
Occhio, però, che gli scudi non sono 
Infiniti e, per ricaricare la nostra energia, 
dovremo smettere di sparare per qualche 
secondo, facendo attenzione a non 
essere colpiti. Con occhi vigili tra cielo e 
more dovremo anche cercare di conca¬ 
tenare quante più uccisioni possibile, in 
maniera tale da tenere alto il moltipli¬ 
catore di punteggio e provare a battere 
il nost'o high srnree, magari, quello 


o 




Per chi ha problem con color seppia e buon gusto, ci “ 
sono orribili schemi di colori alternativi da sbloccare. | 



NELLA SUA 
SEMPLICITÀ, 
LUFTRAUSERS 
RIESCE A OFFRIRE 
UN’ESPERIENZA 
STIMOLANTE, 
APPAGANTE E, 
SOPRATTUTTO, 
DIVERTENTE! 


migliore, ma tutto dipende, fondamental¬ 
mente, dal vostro stile di gioco. Certo non 
tutte le combinazioni sono esattamente 
giocabili e, a conti fatti, le alternative 
davvero efficaci si contano sulle dita di 
due mani, ma nulla vieta di sperimenta¬ 
re in libertà per cercare di ottenere tutti 
gli achievement e scoprire strategie di 
gioco non considerate in precedenza 


dei nostri amici, che potremo sfottere 
felicemente grazie alle ladder e alle sta¬ 
tistiche raggiungibili tramite menu. Ma 
non è finita qui, visto che partita dopo 
partita c'è una valatga di achievement 
da sbloccare, grazie ai quali accedere 
al vero colpo di genio di Luftrausers, 
ovvero la possibilità di sbloccare nuove 
parti per personalizzare l'aereo. 

PICCOLI INGEGNERI 
CRESCONO 

Ogni velivolo è composto do tre porti: 
l'arma, la carena, il motore. Per ognuna 
possiamo sbloccare cinque opzicnl diver¬ 
se, per poi combinarle nel nostro hangar 
e ottenere ben 125 velivoli differenti, 
ognuno dei quali caratterizzato da forma 
e nome tutti da scoprire. Ogni singola 
parte ha le sue caratteristiche e il bilan¬ 
ciamento dei componenti scelti modifica 
drasticamente il gameplay: il cannone 
ha una frequenza di fuoco lenta, ma ha 
la capacità di uccidere parecchi nemici 
contemporaneamente, però combinato 
con ura catena pesante ci permette di 
avere molta più resistenza a scapito della 
velocità, che però può essere recuperata 
grazie a un motore supersonico. Insom- 
ma, prtrei hanfarp ore p nr p su quale, 
secondo me, possa essere il connubio 


QUEL MOTIVETTO CHE MI PIACE TANTO 



Un gioco che fa del ritmo serrato e della velocità di esecuzione i suoi 
punti di forza non può non avere una colonna sonora gasante. Il tema 
composto da Jukio Kallio, in arte KOZILEK, compositore finlandese di 
musica elettronica, è un loop meraviglioso che viaggia tra sinfonia 
marziale, chiptune e tedino strutturato in maniera modulare, così da 
modificarsi a seconda delia composizione del nostro velivo o. Sublime! 
Per ascoltarle' dirigete i vostri browser su: tiny.ee/luftrausersost. 


Luftrausers, pur nella sua semplicità, 
riesce sempre a offrire un'esperienza 
stimolante, appagante e, soprattutto, 
divertente, grazie alla sua capacità di 
essere sic un titolo da pausa caffè che 
da sessione lunga e molesta. 4 


COMMENTO 


Come avrete capito, Luftrausers mi ha 
conquistato completamente, grazie alla 
sua essenziale ma pregevole direzione 
artistica alla sua colonna sonora ipnotica 
e alla valanga di opzioni e achievement 
da sbloccare poco alla volta. 

Divertente, equilibrate e frenetico, 
Luftrausers ha tutto quello che un gio¬ 
catore possa desiderare per passare ore 
bellissime. Modalità nascosta totalmente 
folle e clamorosamente difficile compre¬ 
sa. Insonnia, non ci sono scuse per non 
provarlo Amatelo anche voi. 


O Dà assuefazione 
O Ritmi alti, equilibrio perfetto 
OVelivoli personalizzabili 
C Interfaccia scomoda 

yQTQ[88] 
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REVIEW 


A cuna di: Paolo Besser (paolaneOsproa.it) 


| Low ► 19,99 € ► f Assente ► jflf Assente ► J^jrresponsible Games/Daedalic Entertainment ► daedalic.de/alcatraz 



“Mi sapreste dire un bel film d’evasione da guardare 
stasera per rilassarmi?” “Fuga da Alcatraz!” 



| ne e Christine non sono la coppia 
più felice del mondo. Lui, per una 
rapina finita male, è stato condan¬ 
nato a scontare i prossimi 40 anni della sua 
vita nel famigerato penitenziario di Alcatraz; 
lei, libera ma tenibllmente sola, deve subire le 
minacce degli ex compagni del marito, bra¬ 
mosi di trovare il bottino che Joe ha nascosto 


ria qualche parte a San Francisco Ouanrio le 
cose stanno per prendere una brutta piega 
Joe comprende che l'unico modo per soprav¬ 
vivere è fuggire dalla prigione; per attuare 
il suo piano, però, avrà bisogno dell'aiuto 
della moglie che, nel contempo, non 
solo si mette pure lei alla ricerca del 
bottino, ma dovrà anche cenare di 




a 


comprendere quale fossa l'effettivo coinvolgi¬ 
mento de! marito. Questa, in poche parole, 
è la storia di 1954 Alcatraz, il gioco con 
cui Daedalic Entertairment e Irrespon- 
sible Games vorrebbero riscrivere oarte 
delle regole delle avventure grafiche. Se 
ci sono riusciti o meno, lo decideremo 
nel prossimi paragrafi. 

NIENTE 
SPEZZATINI 

La poma cosa che col¬ 
pisce è che, finalmente, 
ci troviamo di fronte a un titolo che non lascio 
nulla in sospeso: è un'avventura fatta e finita 
che si gioca in un solo, apprezzabilmente lun¬ 
go episocio (Broken Age, anyone? ndKeiser). 
Poi, subito dopo, viene lo stile. 1954 Alcatraz si 
presenta con una lunga animazione deve una 

Joe è imprigionato e non può fare gran 
che. Quindi ne approfittiamo per 
mostrare il menu dei d Uri Ughi! 


Il "1954 mode" è un'opzione che scolorisce la grafica e le dona 
un coreografico effetto seppia. Inutile, ma d'atmosfera. 
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1954 ALCATRAZ 





COMMENTO 


serie di disegni a matita, rigorosamente in 
bidt itoti ueiu, ptendt vita pei idttoiitditi le 
sfortunate vicende di Joe, accompagnandosi 
con una struggente canzone suonata e canta¬ 
ta come se fosse un frano del dopoguerra. E 
nel giro di poche hart ite ri ritroviamo a vivere 
il dramma di questa coppia di disgraziati, 
costretti da una partea dover fuggire di 
prigione e. dall'altra, acondurre un'esistenza 
guardinga e piena di suspense. Come in 
altre AG, controlliamo I due personaggi in 
modo indipendente I uno dall’altro, passando 
liberamente fra i due con un paio di die del 
mouse La loro caratterizzazione e quella 
degli ambienti è molto curata: lo stile grafico 
è ricercato, con una San Francisco noir e 
decadente su cui si muovono personaggi dai 
lineamenti duri ma un po'tozzi e, purtroppo, 
animati piuttosto malamente; secondo 
l'ormai collaudata logca del 2.5D. 

UNA STORIA SU PIÙ LIVELLI 

In genere le avventure grafiche sono lineari: 
ogni enigma è finalizzato ad aggiungere un 
tassello al puzzle che, nella sua interezza, 
consente di arrivare al finale. Quando; fra un 
puzzle e l'altro, si vuole aggiungere un po' 
di narrazione, di solito il giocatore la subisce 
passivamente. 1954 Alcatraz rivede questo 
meccanismo e incaria i dialoghi di approfon¬ 
dire, certe volte in via del tutto opzionale, lo 


spessore dei personaggi. Il classico percorso 
od albero porterà Joe e Christine a prendere 
decisioni che, in seguito, possono avere 
conseguenze importanti sul loro rapporto 
e portarci a concludere l'avventura in modo 
molto diverso Ppr esempio, potremmo Per - 
dere di essere partner farfalloni o integerrimi, 
visto che la solitudine è una brutta bestia 
ma i sensi di colpa e la gelosia possono 
esserlo molto di più. Parlando con 
gli altri personaggi potremo 
approfondire le toro storie o 
fregarcene altamente, ma nel 
secondo caso :i perderemmo 
parecchie chicche e, soprattut¬ 
to, qualche dritta importante per 
risolvere gli enigmi. Questi ultimi, inoltre, 
si possono saltuariamente risolvere In più 
modi, a tutto vantaggio della rlgiocabilità. 

Un vantaggio ton indifferente al giorno 
d'oggi, quando tutti lavorano al risparmio 
e i finali multipli sono sempre più rari. Il 
vero problema di 1954 Alcatraz purtroppo, 
è che non riesce a essere abbastanza 
coinvolgente.Tocca argomenti difficili, 
piuttosto rari nei videogìochi. come i 
rapporti di coppia, la gelosia, il sesso, 
il crimine, ma con una dose eccessiva 
di leggerezza, senza sconfinare nel 
dramma che o si aspetterebbe in una storia 
di gangster e senza approfordire idee che. 


NEL GIOCO CI SONO TEMATICHE 
E BUONE IDEE CHE, PERÒ, POTEVANO ESSERE 
APPROFONDITE UN PO’ MEGLIO 


yoio[76] 


invece, sarebbe stato bel o sfruttare di più: per 
esempio, i due (anti)eroi del gioco apparten¬ 
gono a razze diverse, eppure sono sposati. 
Una cosa assolutamente deprecabile regi! 
anni Cinquanta! Eppure, nessuno ci fa caso. 
Al di là di alcuni accadimenti davvero non 
convenzicnali, le situazioni dei protagonisti 
sono un po’ eteree, distanti da chi gioca. In 
questo contesto, la decisione di non mettere 
nemmeno i sottotitoli in Italiano di cerio non 
aiuta, e pcco importa seia recitazione degli 
attori A ìnappuntahile 1954 Alcatraz fatica 
a decollare e vola un po' troppo a bassa 
quota, offrendo una bella storia, tanti spunti 
interessanti ma poche vere emozioni. & 


Affascinante ma non troppo coinvolgente, intri¬ 
gante ma non molto emozionante, un bel gioco 
ma piuttosto lontano dall’essere un capolavoro, 
1954 Alcatraz offre una sfida piacevole e una 
storia molto bella da scopare: l'idea di lasciare 
al giocato'e la liberta di approfondire o meno la 
vita dei personaggi, anche quella dei protagoni 
sti, e di reintrodurre la possibilità di finire il gioco 
in modo nolto (Sverso (arche tragicamente) 
invogliano a rigiocare tutto da capo una se:onda 
volta. Eppure, nonostante tutta resta sempre 
il retrogusto dell'occasione sprecata, come se 
ci fossero tutti gli ingredienti giusti per il piatto 
del secolo ma aliatine lo chef abbia commesso 
qualche e'rore. Se vi piacciono le atmosfere notr 
e i vecchi film sui gangster però, lo adorerete. 


O Si pus approfondire e rigiocare 
O Musiche e recitazione da brivido! 
O Un solo episodio, piuttosto lungo 
9 Non troppo coinvolgente 


MUSIC BYPEDRO 


La qualità del voice over è indiscutibile, ma se c'è una cosa capace 
di colpire immediatamente l'immaginario del giocatore, fin dalla 
presentazione cantata, è l'ottima colonna sonora realizzata da 
Pedro Macedo Camacho, giovane compositore nato in Portogallo 
nel 1979.1 suoi primi esperimenti musicali risalgono agli anni'90 
su un Commodore Amiga e, all'età di soli 15 anni, ha cominciato a 
comporre musica sinfonica al conservatorio, sotto la supervisione 
del maestro Roberta Pérez. Salito alla ribalta nel 2010 con il suo 
Requiem per la regina Ines De Castro, ha poi composto 
musiche per film e videogiochi, fra cui A Vamayre Story, 
Farytale Fights, Citilization 5, The Witcher 3 e Star Citizen. 
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REVIEW 


A cura di: Mario Baccigalupi (secondvariety9Bpraa.it) 


| Low ► 9.99 € ► J Assente ► jttf Sottotitoli ► J^N-Fus on Interactive/Square Enix ► deusex.com/thefall 


La Caduta di Deus Ex? Beh, la battuta è sin troppo facile. ■■ 
In realtà lo spin-off non manca di aspetti positivi, che tut tavia 
non riguardano nemmeno in minima parte i giocatori PC. |faa 



piego meglio la premessa: 
nella sua forma originale, per 
piattaforme ÌOS e Android, 

Deus Ex: The Fall è pure meglio di quanto 
il "meta-giudizio" internettiano faccia 
intendere, nel suo tentativo di fornire una 
reinterpretazione mignon del piacevole 


terzo capitolo della serie, con una veste 
tecnica quantomeno onesta se fruita su 
uno schermo touch relativamente piccolo. 
E la versione PC non si è dimostrata nem¬ 
meno orribile nel processo di porting.allo 
stesso tempo, però, un’esperienza così 
formalmente esigua avrebbe avuto biso¬ 
gno di una riscrittura totale, sulla nostra 
macchina da gioco, anche solo per giusti¬ 
ficare i dieci euro richiesti per l'acquisto. 
Ben Saxon non è un cattivo guaglione, 
insomma, ma si muove in un mondo 
paragonabile alle esperienze grafiche su 
PS2 usuila prima Xoox, per di piu con 
una conversione dei controlli eseguita al 
minimo sindacale. Probabilmente, poi, il 
lavoro sulle caratteristiche RPG avrebbe 
rinvrrtn andare nella direzione opposta, 
verso una maggiore complessità rispetto 



SU PC, UN’ESPERIENZA COSÌ FORMALMENTE 
ESIGUA AVREBBE AVUTO BISOGNO DI UNA 
RISCRITTURA DECISAMENTE PIÙ RADICALE 
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I 


Deus Ex: The Fall 



IN ORIGINE ERA IL TOUCH... 


! Se i controlli di Deus Ex: The 
Fall risultavano relativamente 
I complessi sui dispositivi 
, touch, tutto assume un valore 
inverso una volta trasposto su 
mouse e tastiera. Non è nem¬ 
meno possibile (ambiare la 
configurazione tasti predefini 
ta, e questo è sicuramente il 
peggior difetto di tutto il lavo¬ 
ro di conversione, ampliato da alcune lacune al limite dell'amatoriale Icome i mini¬ 
giochi di hacking, in cui lo scorrimento via rrouse funziona malissimo): d'altra 
parte, ciò non rende certo più difficile procedere nell'esperienza, di frcnte ad Al al 
limite dell’essenziale e a pochi e comprensibili comandi, in gran parte ereditati dal 
fratello maggiore, che comunque danno modo di attivare rapidamente tutto quel 
che serve ad arrivare in fondo al gioco. Sempre che vogliate davvero arrivarci. 


IN TERMINI DI STRUTTURA, IL COMPITINO 
È STATO SVOLTO IN MODO DILIGENTE 


MA NON TROPPO FANTASIOSO 


L'inteliigenzd artificiali dei neinici è 
molto semplice, per non dire risibile. 



I !■■■—• 


all'originale, per destare un po'di interes¬ 
se negli appassionati o, semplicemente, 
per non farli gridare allo scandalo. 

BENSAXON CHI? 

Il protagonista di DE: The Fall è un merce¬ 
nario celuso e tradito, che già nella prima 
missione deve confrontarsi con uno dei 
personaggi conosciuti in Human Revolu¬ 
tion, il terrorista Jarcn Namir, per poi ritro¬ 
varsi immerso in una trama incentrata sul 
farmaco (una speciedi droga asscefacen- 
fp nella sostanza) anti-rigeftn denti innesti 
cibernetici, la Neuropozina, in un sol colpo 
bastone e carota per milioni di consuma¬ 
tori. Purtroppo, pere, la brevissima espe¬ 
rienza non concede il giusto approfondi¬ 
mento sul personaggi, che anzi rimangono 
al livello di stereotipata immagine di 
cartone, esattamente come vengono 
rappresentati a livello grafico, svilendo II 
carattere dolente di Saxon e la sfaccettata 
caratterizzazione di ùamir vista in DE:HR: 
nel mio caso quattro ore di gioco sono 
state sufficienti a veder scorrere i titoli di 
coda, con un paio dimissioni secondarie 
completate (in tutto le quest sono appena 
una decina), correndo attraverso la pedis¬ 
sequa riproposizione di elementi e temi 
già esplorati dall'immediato predecessore, 
catapultati in un'ambientazione pana¬ 
mense che non manca di atmosfera ma 
si rivela alquanto vuota e frammentaria, 
anche a livello di caricamenti, nel tentativo 
di rispettare limiti tecnici che su PC non 
hanno alcun senso. In termini di s.ruttura, 
come detto, il comptino è stato svolto in 
modo diligente ma non troppo fantasioso: 
abbiamo dialoghi e >celte multiple, die 
purtroppo confluiscono in un finale unico, 
e una struttura delleskill molto vicina alle 
soluzioni del terzo capitolo, con i punti 
Praxis per le evoluzioni rihernetlrne e la 
possibilità di completare la storia in diversi 


modi, ammazzando tutti 
(stavolta ho fatto così, 
solo per sfogarmi) 
oppure rispar¬ 
miando la vita 
anche al più 
cattivo fra gli 

spacciatori. Le semplificazioni 
non mancano, però, e vanno 
a sovrapporsi a un'impostazione 
originale glàdi per sé piuttosto 
accessibile: i nemici messi fuori 
rnmbattimenfn spariscono 
dopo qualche secondo 
(anche quelli tramortiti!), il 
tipico l'inventario a scacchi 
è assente ed è possibile 
comprare armi e oggetti da 
qualsiasi posizione, oltretutto 


\ 


Sono presenti quasi tutte le skill 
originali come invisibilità, corazza 
potenziata, migliorie di hacking ecc. 

con quest poco remunerative sul piano 
dei crediti virtuali, probabilmente a causa 
della presenza delle mìcrotransazioni 
nella versione per tablet e cellulari. 

Il tutto, lo ripeto, non è confezionato 
in modo scandaloso, rra non può che 
alimentate un'ovvia considerazione, per i 
giocatori della mia generazione e anche 
per quelli che, semplicemente, ornano i 
videogame ben fatti: di fronte alle caratte¬ 
ristiche di DE: The Fall, a livello tecnico ma 
non solo, davvero non capisco il motivo 
per mi qi alcuno riovrehhe preferirle a un 
sano replay del primo Deus Ex. # 
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COMMENTO 


i Rendere appetibile Deus Ex: The Fall ai 
giocatori PC non era facile, e solo in parte 
Square Enix ci ha davvero provato. Il lavoro 
di conversione è svolto appena discreta¬ 
mente, sorvolando sulla pigra rimappa- 
tura dei controlli, ma lospin off di Human 
Revolution mantiene caratteristiche di 
esiguità tecnica e formale che mal si adat¬ 
tano alle nostre esigenze di giocatori, con 
un'esperienza molto breve e poco profonda 
sotto diversi punti di vista, dall'approfon¬ 
dimento dei personaggi fino alle ulteriori 
semplificazioni degli aspetti RPG. Dispiace 
un po' per Ben Saxon, con la sua faccia a là 
Jean Reno, che sembrava poter raccontare 
più di quanto gli è stato concesso. 

© Cerca di rispettare il modello 
di Human Revolution 
9 Graficamente debole, a meno 
di non giocarlo su un netbook 
9 Conversione al minimo sindacale 
9 Alcuni bug 


Il minigioco di hacking è grossomedo identico 
a DE: Human Revolution, bug a parte. 


voTorsoi 
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REVIEW 


A cura di Davide "Shea" Mancini CBhea.ak9gmail.com) 


u Mid^^39,99€pJ Internet►JUICompleta►J^Milestone^^) 


mxgp.com 



^iicppa NEL FANGO! 






s 






Dopo il rally e II motomondiale, Milestone si lancia 
sulle rampe fangose del campionato mondiale di motocross. 
Siete pronti a rimetterci le rotule e sporcarvi di terra come | 
se non ci fosse un domani? liBMì^l giiifti lf^^ 



Amarsi, in staccata. Diciamo anche che la compenetrazione 
tra poligoni non è sempre esattamente precisa, ecco. 


n i motocross, nonostante l’elevato 
tasso di spettacolo, è sempre stato 
uno degli sport più bistrattati nel 
mondo dei \A5, soprattutto dal punto di vista 
simulatlvo. Qualche arcade storico, Motocross 
Madness su tutti, ci aveva già portato a roto¬ 
larci nel fango con sommo gaudio, ma la pos¬ 


sibilità di sfidare il nostro Cairoli non 
l'avevamo mal avuta. Almeno fino 
a oggi, grazie a Milestone che, forte 
dell'espenenza WRC e MotoGP, 
ha deciso di lanciarsi anche 
nel mondo delle ruote 
infangate. 


PARENTELE INGOMBRANTI 

MXGP, in effetti, è parente stretto dei due 
titoli citati nel bene e nel male. Dagli 
ultimi titoli motonstid della software house 
milanese, infatti, il nuovo arrivato eredita un 
comparto tecnico oramai datato che, se rie¬ 
sce a salvarsi in maniera più che discreta sul¬ 
la modellazione delle rroto e dei piloti, non 
riesce assolutamente a conferire vitalità agli 
scenari. La scelta di rendere esteticamente le 
piste reattive ed estremamente deformabili 
al passaggio delle moto se dal punto di vista 
estetico si rivela azzeccata, purtroppo rende 


MXGP OFFRE UN 
MOTORE FISICO 
CHE RIPRODUCE IN 
MANIERA FEDELE 
L'ETERNA LOTTA 
TRA PILOTA, MOTO 
E ASPERITÀ DEL 
TERRENO 
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MXDP - The Officiai. Motocross Game 
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AL MASSIMO GRADO DI 
REALISMO ANCHE I CENTAURI 
PIÙ ESPERTI TROVERANNO 
FANGO PER I LORO DENTI. 
NEL SENSO PIÙ TRAUMATICO 
DELTERMINE 


COMMENTO 


ANCORA TU, MA NON DOVEVAMO VEDERCI PIÙ! 


La tappa olandese, :on i suoi spazi larghissimi, 
è una delle più divertenti del mordiate. 


il manto fangoso a tratti spigoloso e presta 
il fianco a fenomeni di pop-up abbastan¬ 
za evidenti. Se poi aggiungiamo che la 
deformazione del terreno in stile Prototype è 
meramente estetica e non influiscegranché 
sulla conduzione della moto, diciamo che 
MXGP parte con il piede sbagliato. Per 
fortuna, però, il gioco eredita anche tutta 
l'esperienza di Milestone nei titoli di corse e 
riesce, pad alla mano, a strappare più di un 
sorriso. MXGP offre il solito mix equilibrato di 
arcadee simulazione già sperimentato con 
WRC e MotoGR ma la scalabilità del modello 
di guida permette di accontentare davvero 
tutti, visto che settando il gioco al massimo 
grado di realismo anche I centauri più 
esperti troveranno fango per i loro denti. Nel 
senso più traumatico del termine. Il pregio 
più grande di MXGP, rifatti, è sicuramente 
quello di riuscire a offrire un motore fisico 
che riproduce in maniera convincente 
l'ptprnz Intta tra pilota, moto p asperità dpi 
terreno. Senza aiuti, cestire il preso del pilota 
con lo stick analogico destro, governare il 
mezzocon quello sinistro e distribure in 
maniera equilibrata la frenata dosando al 
meglio le due leve del freno non è affatto 
facile e basta poco, pochissimo, perfinire 
di traverso e volare miseramente al suolo. 
L'unica vìa per arrivare al successo è fare tan¬ 
ta pratica e imparare a memoria I tracciati, 
visto che anticipare in maniera corretta le 
curve e conoscere a menadito le rampe su 
cui è possibile scrubkare, ovvero faie quella 
caratteristica c spettacolare piega in volo che 
permette di ridurre il tempo trascorso in aria, 
è fondamentale per portare a casa la vittoria. 
Per fortuna, il processo di apprendimento 
è molto divertente e e qare, soprattutto 
inizialmente, saranno tesissime.Tuttavia, una 
volta dominate le mcto la sfida calerà un bel 


Con MXGP torna anche il dramma di ogni titolo Milestone: la registrazione 
per giocare Online. Come al solito, il processo è farraginoso e non esente da 
problemi, visto che in diverse occasioni il gioco spara l'utente fuori da! server 
senza apparente motivo, o addirittura non lo riconosce. Tempo di cambiare, 
forse' Al momento, poi, anche ima volta "dentro" la situazione non è 
tutta rose e fiori, risto che lag e instabilità la fanno quasi sempre da 
padrone. Cosi come fu per WRC, si attende una patch che risolva il 
problema, ma il fatto che questo "teatrino" si ripeta ogni volta... 


votoF7B1 


poi visto che IAI dei piloti rivali non è proprio 
il massimo, non tanto in bagarre, dove ci 
daranno filo da torcere, ma sul passo gara, 
dove si ho l’Impressione che non tendono 
mai a prendere troppi rischi. In ogni caso, 
visto che l'errcre è sempre d etra l'angolo, le 
gare diffìcilmente saranno noiose. 


UNA VITA NEL FANGO 

MXGP offre una buona varietà, grazie alle 
diverse modalità che ci permettono di vi¬ 
vere il singolo weekend di cara, di lanciarci 
a capofitto in una corsa veloce, in una 
prova cronometrata oppure, ovviamente, 


Il colpo d’occhio è bello, poi però ti 


di affrontare una carriera intera. Partendo 
come giovani piloti con wlldcard in MX2, la 
nostra scalata al successo attraverso i team 
minori fiiu ad <mivate ai vertici della MX1 è 
una cavalcata appassionante fatta di piaz¬ 
zamenti all'ultima staccata. Certo, anche In 
questa modalità ci sonc piccole imperfe¬ 
zioni che lasciano un pn’perplessi, corte il 
non adattamento del sistema di punteggio 
reale alle esigenze ludiche dei sedici piloti 
in gara, la mancanza di due tappe del mon¬ 
diale e un tentativo alqjanto scialbo di 
creare mementi di contorno con gli aspetti 
mediatici e sociali. Insomma, meglio 
indossare il casco e persare a correre. ♦ 


C Modello di guida divertente 
O Carriera lunga e interessante 
© Tecnicamente obsoleto 
OAI poco coraggiosa 


MXGP è Istantanea del momento che vve 
Milestone oggi: ottime idee, buona capacità 
di sfruttare le licenze motoristiche, ma anche 
tante, troppe imprecisioni in fase di realizza¬ 
zione. Il motore grafico è oramai da mandare 
in pensione, ed è tempo di osare dì più dal 
punto di vista delle scelte di gameplay. In 
ogni casq l'esordio nel fango del motocross 
è divertente, genuino e interessante, soprat¬ 
tutto grazie a un modello di guida che riesce 
nella difficile impresa di trasmettere tutte le 
dithcoltàe il rischio della disciplina. 



















REVIEW 


A cura di Aurelio "Aucool” Maglione Cmaglione.a8gmail.com) 


Low 


► 10.99 € ► $ Online. Locale ► Assente ► J^Laser Guided Games ► laserguidedgames.com/ra 



Plf rni i TYRIAN CRESQMjW 


Dopo averci servito fedelmente per secoli, le macchine 
si sono improvvisamente ribellate ai loro creatori, decis e J 
a sterminare ogni singolo uomo sulla faccia della Terra. 

Per loro sfortuna, non hanno fatto i conti con il team ACE... 


el 1995 la scena indipendente 
era una realtà marginale e per i 
piccoli sviluppatori era consue¬ 
tudine distribuire le proprie opere sotto 
licenza shareware, spesso in allegato alle 


riviste di settore. Fu proprio in questo 
modo che il sottoscritto, all'epoca un 
novellino impegnato a muovere i primi 
passi nel magico mondo del videogiochi, 
venne in contatto conTyrian. Lo spara¬ 




Alla fine di ogni missione potrete acquistare nuovi gingilli 
per potenziare il vostro aereo da combattimento. 


tutto a scorrimento verticale realizzato 
da Jason Emery divenne rapidamente un 
titolo di culto (ne abbiamo parlato sul 
TGM Classic del numeo 293, ndKelser), 
generando decine di doni più o meno 
ispirati come il nostro Revolution Ace. 

UN INFERNO DI PROIETTILI 

Una volta che avremo scelto di iniziare una 
nuova campagna dallo scarno menù inizia¬ 
le, verremo Immediatamente catapultati a 


FIN DA SUBITO 
VERREMO 
CIRCONDATI 
DALLA GRAGNOLA 
DI PROIETTILI 
VOMITATA DAI 
VELIVOLI NEMICI 
COME NEI BULLET 
HELL DI SCUOLA 
NIPPONICA 
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Revolution Ace 



bordo del nostro cacciabombardie-e per 
sgominare l'ennesima minaccia all'incolu¬ 
mità della popolazione mondiale, stavolta 
perpetrata da un'improvvisa ribellione dei 
robot usati dalle potenze internazionali 
per sccpi bellici. Fin da subito verremo 
circondati dalla gragnola di proiettili 
vomitata dai velivoli nemici come nei bullet 
hell di scuola nipponica, imponencoci 
di compiere folli acrobazie per tentare di 
evitarli Nel caso non riuscissimo nell'im¬ 
presa, la nostra barra dei punti vita verrà 
progressivamente assottigliata portandoci, 
qualora si esaurisse oel tutto, al game over. 
Fortunatamente, potremo contare su un 
sistema di scudi ausiliari che, pur soggetti 


MA COME TI VESTI?! 

Accanto all'ampia campagna in single 
player, affrontabile anche in coop locale e 
onllne, Revolution Ace propone tre ulteriori 
modalità. In "Skirmish" potremo selezionate 
uno dei livelli già affrontati in precedenza 
per migliorare lo score, o per fare ulteriore 
pratica nel caso risulti particolarmente 
ostico. ln"Versus"e"Battle Chain" invece, 
potremo divertirci con un amico in una 
sfida all'ultima sangue basata sul riuscire a 
realizzare il punteggio più alto all'interno 
dello stesso scenario. Nel primo caso I 
contendenti si affrontano in contempora¬ 
nea via split screen, mentre nel secondo le 
due sessioni avvengono in modo asincrono 


ognuna di queste modalità prevede qjattro 
diversi livelli di sfida, da facile a molto 
difficile, pensati per venire incontro tanto 
alle esigenze degli utenti hardcore quanto 
a quelle dei giocatori occasionali. Il quadro 
di eccellenza fin ora tracciato, oltre che dalla 
natura eccessivamente derivativa del titolo 
in questione, viene rovinato da una veste 
grafica orribile quanto le cravatte del mitico 
Adriano Galliani. Gli sviluppatori su questo 
fronte hanno svolto un lavoro disastroso, 
al punto che in più di ur’occasione ì diversi 
elementi a schermo risultano impastati in 
un unico blocco monocolore, rendendo 
difficile individuare la dilezione da cui pro¬ 
vengono gli attacchi del marrani di turno. 


tramite internet. Come se non bastasse, 


NOSTALGIA CANAGLIA 


Tyrian, padre spirituale di Revolution Ace, diventò ben presto uno 
dei titoli più amati dai fan degli shmup, al punto che gli 
sviluppatori, nel 1999, ne realizzarono una versione riveduta e 
corretta nota come "Tyrian 2000", ulteriormente espansa da un 
nuovo set di missioni. Nel 2004, per volere di Jason Emery, è stato 
ufficialmente rilasciato come freeware, mentre gli asset grafici 
furono pubblicati sotto licenza open source nel 2007. Nel caso 
voleste provarlo, vi consiglio di scaricarlo gratuitamente tramite 
GOG. Infine, non posso nor segnalarvi Open Tyrian - porting per 
Android realizzato da Gerhard Stein - e la versione mobile di 
Revolution Ace, acquistabile sull'App Stole al prezzo di 1,99 (. 


a deperimento quando attaccati, verranno 
ripristinati automaticamente nei frangenti 
in cui non faremo fuoco. Dovremo scegliere 
con attpnzionp i momenti in cui sparare e 
quelli in cui limitarci a schivare gli avversari: 
concatenare i propri colpi è l'unico modo 
per farsalire il moltiplicatore del punteggio, 
elemento chiave per realizzare una buona 
performance. Per aggiungere ulter ore 
pepe, i nostro velivoo avrà a disposizione 
due modalità di fuoco: la prima per disfarsi 
delle oTensive aeree, la seconda per quelle 
provenienti dalla terraferma e dal mare. Sarà 
fondamentale valutare di quali miracce 
occuparsi prioritariamente, tentando di 
non trascurarne nessuna. Infine, al termine 
di ogni missione potremo sfruttare il 
compenso faticosamente guadagnato per 
rimpinguare il nostre arsenale. Ogni gingillo 
venduto dal nostro spaccino di fiducia sarà 
caratterizzato da diverse statistiche: nel caso 
delle armi dovremo prestare attenzione ai 
tempi di ricarica e alla loro forza bruta; in 
quello degli scudi alla resistenza e alla velo¬ 
cità di rigenerazione. Le possibilità di scelta 
saranno piuttosto variegate, consentendoci 
poco alla volta di costruire il veicolo mag¬ 
giormente adatto al nostro stile di gioco. 


IL GIOCO, OLTRE CHE DALLA SUA NATURA 
ECCESSIVAMENTE DERIVATIVA, VIENE ROVINATO DA 
UNA VESTE GRAFICA DAVVERO ORRIBILE 



In generale, l'opera prima di Laser Guided 
Games è estremamente trascurata dal pun¬ 
to di vista estetico, sia per quanto riguarda I 
menu - spartani e poro funzionali - quanto 
' per la caratterizzazione dei personaggi e de¬ 
gli scenari, anonimi quanto la dimenticabile 
colonna sonora. Questi difetti vanificano 
gran parte delle qualità di Revolution Ace 
che, in ultima analisi, mi sento di consigliare 
solo ai fan più sfegatati degli shmup. f 


COMMENTO 


Revolution Ace è un emulo di Tyrian dalle 
meccaniche solide e dal buon level design, 
non particolarmente originale, ma realiz¬ 
zato con grande cura. Le molteplici mo 
dalità a presenti, sia in giocatore singolo 
che in multiplayer, garantiscono decine di 
ore di divertimento agli appassionati del 
genere, che ne rimarranno piacevolmente 
colpiti. Purtroppo la pessima veste grafi¬ 
ca ne mina l'appeal in modo sostanziale, 
arrivando a penalizzare irrimediabilmen¬ 
te un gameplay comurque divertentes. 

Q Gameplay solido e divertente 
O Ampia scelta di modalità in 
single e multiplayer 
© Poco originale 

9 Atroce dal punto di vista grafico 
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platformines.com 



MINATORI A»» A RISCOSSA! 


HBBBaHHHMBSS 


□ latformines, fin dal titolo, lascia 
poco spazio all'immaginazione, 
offrendo esattamente quello 
che promette: un gioco di piattaforme a 
scorrimento ambientato all'interno dì una gi¬ 
gantesca miniera. Le novità iniziano quando, 
avviata una nuova partita, ci verrà richiesto 
di assegnare un notte alla cava In questione 
sulla base del quale, mediante un particolare 
algontmo, verrà generato proceduralmente 
il dedalo di livelli in cui dovremo districarci 
(ovviamente non ho resistito alla tentazione 
di ribattezzarla come la nostra rivista pirefe- 
rita). Dopo aver creato il coraggioso eroe di 
cui vestiremo I panni, una breve introduzio¬ 


ne ci spiegherà a grandi linee la missione da 
portare a temine. L'assalto subito da una 
banda di felloni ha distrutto la nostra robet- 
trivella, impedendoci di tornare in superficie. 
Il nostro scopo sarà ritrovare i nove pezzi 
necessari per ricostruirla, passando al setac¬ 
cio ogni anfratto del labirinto dì gallerie in 
cui siamo intrappolati. Un'impresa tutt altio 
che banale, viste le risorse estremamente I 
limitate di cui potremo usufruire. 


efficace contro gli avversari che 
LSI tenteranno ripetutamente di mct 
* ~ tergili bastoni fra le ruote. Come se 
non oastasse, le profondità sotterranee 
pullulanodi spuntoni, torrette meccaniche, 


VIAGGIO AL CENTRO 

DELLA TERRA 

Inizialmente il nostro alter ego digitale sarà 
armato di una misera pistola, ben poco 


Dai portali si può tornare adìiub centrale per i 
rifornimenti e vendere i gingilli racimolati. 


Una mappa sterminata, un arsenale virtualmente W 
illimitato e centinaia di nemici da sterminare: la vita 
del minatore non è mai stata così movimentata! 


PLATFORMINES OFFRE 
ESATTAMENTE QUELLO CHE 
PROMETTE: UN GIOCO DI 
PIATTAFORME A SCORRIMENTO 
AMBIENTATO ALL’INTERNO DI 
UNA GIGANTESCA MINIERA 


Ritrovare i nove pezzi necessari per aggiustare 1 
il Robodig non sarà facile, possogarantirvelo. | 
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^UVTFORMINES 



trappole e altre amenità che, a causa della 
nebbia permanente che le avvolge, non 
sempre riuscirà ad evitare. Proprio per questi 
motivi, le prime fasi saranno interamente 
dedicate alla ricerca di risorse da vendere al 
negoziante comodamente situato presso il 
campo base, in modo da poter migliorare il 
nostro armamentario. Le risorse in questione 


SCEMO E PIÙ SCEMO 

Da grande appassionato dei metroidvania. 
devo ammettere di essere rimasto piacevol¬ 
mente colpito da Platformines, in particolar 
modo daH'ottimo design de' livelli che, 
sebbene siano generati proceduralmente, 
riescono a preporre un gradevole mix di fasi 
platform, semplici enigmi ambientali e cor- 




saranno particolari minerali dal notevole 
valore economico, che potranno essere 
utilizzati anche per ripristinare la nostra 
barra della salute in seguito agli scontri 
più tosti con i loschi figuri che popolano il 
sottosuolo. Come aviete intuito), disfarsene 
in blocco non sarà sempre la scelta migliore, 
ma tornerà utile conservarne qualcuna 
all’Interno del proprio inventario per le 
situazioni di emergenza. In ogni caso, sarà 
indispensabile procurarsi al più presto uno 
zaino più capiente rispetto quello in dotazio¬ 
ne, una riserva di energia più cospicua e un 
arsenale degno di qnpsto nome I parimi a 
nostra disposizione appartengono a quattro 
tipologie principali: pistole, mitragliatrici, 
fucili a pompa e lanciarazzi, ognuna diversa 
dalle altre per potenza di fuoco, tempo di 
ricarica, portata e rapidità con cui i proiettili 
colpiscono il bersaglio. Man mano che le 
nostredispombilità economiche aumen¬ 
teranno, avremo accesso a gingilli sempre 
più devastanti, Imponendoci di tornare 
frequentemente alla nostra casa-madre 
(grazieai comodi po’tali di cui la mappa 
è costellata) per fare rifornimenti. Inoltre, 
potremo comprare anche stravaganti par 
ruccheche, oltre a caratterizzare il nostro 
protagonista dal punto di vista estetico, gli 
permetteranno di accedere a particolari 
abilità come il riuscire a saltare più in alto 
rispetto quanto possibile normalmente. 


I NEMICI NON 
RIUSCIRANNO A 
INDIVIDUARE LA 
VOSTRA PRESENZA 
A MENO CHE NON 
VI TROVIATE A UN 
PALMO DAL LORO 
NASO 


citate sessioni da sparatutto II titolo targato 
Magiko Gaming, oltre a presentare un tasso 
di sfida mica da ridere In modalità normale, 
propone due ulteriori livelli di difficoltà. 


che sapranno dare filo da torcere anche ai 
giocatori più scafati. Purtroppo questo idillio 
è minato dall’atroce intelligenza artificaie 


ABRACADABRA 


dei nemic, che non riescono a individuare la 
I vostra presenza a meno che non vi troviate a 
uh palmo dal loro naso e, anche in quel caso, 


Magiko Gaming è un piccolo team formato da due soli sviluppatori, noti 
con gli pseudonimi di Bidus e Ludo Tex. Il dinamico duo si è sottoposto ad 
una lunga gavetta distribuendo le sue prime creazioni attraverso Xbox 
Live Indie Ganes, riuscendo a riscuotere il consenso della critca di 
settore. Fra le altre, ricordiamo il malefico Platfocmance: Tempie Death, 
platform vagamente ispirato a Super Meat Boy, tanto complesso quando 
maledettamente assuefacente; f astle Pain, metroidvania ambientato in 
un tenebroso maniero, caratterizzato a sua volta da un livelle di difficoltà 
demenziale; i folle Who is Gnd, dove si può impersonare ina divinità 
a nostra scelta. Platformines, loro titolo d'esordio su PC, copo essere 
stato proposto al pubblico attraverso Greenlight è stato notato da 
Bandai Narrno, che si è occupata di pubblicarlo su Steam. 
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Raccogliere i minerali sparsi per i livelli sarà di 
importanza fondamentale: non fateveli scappare. 


non si impegnano particolarmente p>er eli¬ 
minarvi. Inoltre, ben presto sentirete il peso 
della routine causata dal continuo ritornare 
alla base per vendere le risorse accumulate 
ed acquistare armi sempre più potenti che, 
inevitabilmente, verrà a noia. Probabilmente 

avrehbe aiutato la possibilità Hi affrontare 
l'avventura in co-op con uno o più amici 
ma, inspiegabilmente, ron è presente 
alcuna modalità multiplayer. 4 


COMMENTO 


Platformines è un metroidvania dal level 
design pregevole e dalle meccaniche ben 
collaudate, il cui punto di forza risiede in un 
mondo di gioco dalle dimensioni sconfinate 
dove l’utente può perdersi alla ricerca di 
sfide serrpre nuove. La piacevolezza delle 
fasi esplorative purtroppo viene guastata 
dalla pesiima Intelligenza artificiale dei 
nemici che affronteremo, oltre che da un ga- 
meplay fin troppo ripetitivo. L'assenza cella 
possibilità di affrontare l'avventura in co-op 
è l'ulteriore pecca di un videogioco che, 
forse, avrebbe beneficiato di una ulteriore 
rifinitura prima di essere pubblicato. 

© Level design di pregevole fattura 
O Una mappa immensa tutta 
da esplorare 
O L'AI degli avversari è 
semplicemente atroce 
9 Fin troppo ripetitivo 
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FREE TO PLAY 


Nell’Agosto del 2011 si è svolto a Colonia, in Germania, RP 
un torneo del famoso gioco MOBA DotA 2. Un mon tepremi 
fino ad allora mai visto, pari a 1,6 milioni di dollari, 
ha richiamato l’attenzione di giocatori da tutto il mondo... 


el corso degli ultimi anni DotA 
2 è diventato un fenomeno di 
proporzioni abnormi, capace 
di generare guadagni impensabili per 
un titolo distribuito gratuitamerte 
(seppur con la presenza delle famige¬ 
rate microtransazicni). Per festeggiarne 
il successo, Volvo ho rcolizzoto Frcc to 
Play, documentarie dedicato al mondo 
degli e-sport dove vengono mostrati i 
momenti salienti della prima edizione 
di The International, torneo svoltosi nel 
2011 aH'interno della Gamescom. 


WIN OR DIE TRYING 

Free to Play tenta la difficile impresa di 
sdoganare il gaming competitivo, provando 
a più riprese ad affiancarlo agli sport di 
stampo tradizionale. Non a caso, DotA viete 
descritto ai neofiti come un particolare 
mix fra il calcio e gli scacchi e, fra le figure 
intervistate a riguardo, troviamo Jeremy 
Un, playmaker degli Houstcn Rocket. Il 
lungometraggio - sulla falsariga dell'eccel¬ 
lente Indie Game:The Movie - non si perde 
in tediose analisi tecniche del MOBA ideato 
da kefrog, ma prova a far leva sull'emotività 



del pubblico, dando ampio spazio al suoi 
protagonisti. La pellicola segue le vicende di 
Danil “Deridi" Ishutin, Benedict“HyHy“Lim e 
Clinton "Fear"Loomis, tre ragazzi uniti dallo 
stesso obiettivo: portare a casa il premio da 
un milione di dollari riservato alla squadra 
vincente, in modo da sconfiggere lo scet¬ 
ticismo (se non l'aperta ostilità) dei propri 
familiari verso la loro passione/ossessione. 
Una simile scelta si dimostra rapidamente 
efficace, rendendo gradevole la visione persi¬ 
no a chi non ha mai toccato uno strategico in 
vita propria, ma che nor potrà non rimanere 



DOTA 2 È 
DIVENTATO UN 
FENOMENO DI 
PROPORZIONI 
ABNORMI, CAPACE 
DI GENERARE 
GUADAGNI 
IMPENSABILI 
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I Free to Play 




UN SUCCESSO INARRESTABILE 


IMOBA (Multiplayer Online Battle Arena) sono un particolare sot- 
togenere degli strategici in tempo reale che ha riscosso un notevo¬ 
le successo in temp recenti, come testimoniato dall'immensa base 
di giocatori di titoli come League Df Legends ed Heroes of 
Newerth. Le sue origini vanno rintracciate in Defense of thè 
Ancients, una particolare mappa realizzata con l'editor di Warcraft 
3 dal modder Icefrog. La maggior parte dei titoli appartenenti a 
questo filone vede i giocatori divisi in due squadre composte ca 
cinque uomini, impegnate nel tentativo di distruggere il quartier 
generale dei propri rivali. Nel caso Free to Play abbia stuzzicato la 
vostra curiosità, potete scaricare DotA 2 tramite Steam. Come la 
maggior parte dei suoi concorrenti, è gratis, e come loro prevede 
microtrasazioni per acquistare pezzi di equipaggiamento partco- 
larmente pregiati e personalizzazioni estetiche di varia natura, un 
prezzo da pagare per chi vuole rompere ai livelli più elevati. 


Il documentario pone molta attenzione sul rapporto, 
spesso conflittuale, fra i tre protagonisti e i familiari. 


FREE TO PLAY, SENZA PERDERSI IN UNA 
STUCCHEVOLE AUTOCELEBRAZIONE, 
SOTTOLINEA CON REALISMO LE 
DIFFICOLTÀ DEI GAMER PROFESSIONISTI 


colpito dall'entusiasmo e dall'abnecazione 
del nostro teizetlu. In effetti, aneliti uncuoie 
di pietra come II sottoscritto non ha potuto 
fare a meno di provate empatia nei confronti 
di Dani, per cui DotA ha rappresentato una 
valvola di sfogo io seguito alla dipartita del 


Jeremy Lin, cestista degli 
Houston Rocket, è un 
grandissimo fan di DotA 2. 


imperdibile tanto per i fan di DotA 2 
quanto per ì semplici cjriosi. L'unica pec¬ 
ca che mi sento di imputargli è l'eccessiva 
convinzione con cui sostiene che, grazie 
a premi monetali sciupiti più consistenti 
messi in palio dai diversi tornei, gli e-sport 
raggiungeranno ben presto un maggiore 
riconoscimento sociale. In realtà si tratta 
di un prorpsso di accettazione hen più 


padre; di Benedict, deprezzato da genitori 
desiderosi che il proprio figliolo dedichi 
maggiore attenzione agli studi; senza dimen¬ 
ticare Clinton, la cui madre non nasconde di 
non approvare le sue scelte di vita. Anche 
chi non ha familiarità con i videogiochi si 
affezionerà ben presto alle storie di questi 
giovani uomini, allo spirito di sacrifìcio 
che II ha portati a raggiungere vette 
di eccellenza nel proprio ambito e alla 
caparbietà con cui, pur di primeggiare, 
hanno affrontato le avversità della vita. 

UN GIOCO PER POCHI 

Con ogni probabilità, l'aspetto maggiormen¬ 
te apprezzabile di Free to Play è il coraggio 
con cui. senza perdersi in una stucchevole 
autocelebrazione, sottolinea con crudo 
realismo le difficoltà cui vanno incontro i 
gamer professionisti. Come ampiamente 
sottolineato, si tratta di un ambiente tre¬ 
mendamente competitivo, dove solo pochi 
eletti riescono a trarre guadagni rispettabili. 
Inoltre, le loro carriere sono estremamente 
brevi a causa del sintomatico calo di riflessi 
cui si va incoitUu avvici nai ideisi ai trent'anni, 
come testimonia l'età media piuttosto bassa 
dei partecipanti a The International Come 
se non bastasse, gareggiare a simili livelli 
richiede un allenamento massacrante, 
al punto che i membri della stragrande 


complesso, come testimoniano le preoc- 
maggioranza dei team d'elite vivono in cupazioni nutrite dai genitori intervistati 

comuni dove si allenano 24 ore su 24. Infi- circa l’avvenire dei propri pargoli. # 


ne, non è da sottovalutare l'insoddlsfazio- 
ne che può scaturire dal dedicarsi anima e 
corpo ad un’attività che, al giorno d'oggi, 
nei paesi del 'emisfero occidentale, viere 
ritenuta di importanza marginale. 

FREE, DAVVERO 

Dulcis in fundo. Il documentario prodotto 
da Gabe Newell e soci, tenendo fede al suo 
nome, è distribuito In forma totalmente 
gratuita tramite Steam e Youtube. L'edizione 
disponibile attraverso la nota piattaforma di 
digitai delivery include numerosi contenuti 
extra, tra cui spezzoni dedicati alla vita priva¬ 
ta dei tre ragazzi e la possibiità di vedere il 
film commentato da Dendi o Fear. In ultima 
analisi, si tratta di un piacevole viaggio 
alla scoperta del mondo dal prò gaminc, 



Fear è stato cacciato di casadalla madre 
per il troppo tempo dedicato al computer. 


COMMENTO 


Free to P ay è un'appassionante panorami- < 
ca dedicata al mondo dagli sport digitali, 
capace di risultare interessante persino 
per chi nan ha grande familiarità con i 
videogame. Il documentario trasmette 
in modo efficace la passione che anima i 
suoi giovani protagonisti, riuscendo nel 
contempo ad analizzare con sguardo lucido 
le criticità cui va incontio chi decide di in¬ 
traprendere una carriera come pro-gamer. 
Nonostante l'inconsisteiza di alcune tesi 
sostenute dai suoi auto'i, si tratta di una 
visione caldamente consigliata. 

O Un documentario a tutto 
tondo sugli e-sport 
© Avvincente anche peri 
non giocatori 
© Ricco di succosi eitra 
O Alcune tesi sostenute sono 
un po'troppo semplicistiche 

voto[85] 
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» Sviluppatore: Actision » Dove Irovarlo eBay, fortuna, vecchi scatoloni 


Lord medievaleggianti alla guida di verosimili mecha, 
provenienti da un’epoca lontana in cui realismo 
e fantasia andavano ancora felicemente a braccetto. 




NEL 1995 AVEVANO ANCORA UN PESO 
DETERMINANTE LE COPERTINE 
SULLE SCATOLE E IL CARISMA DI 
COMPLESSI BACKGROUND 


Mercenaries è anche il titolo di un'espansione 
standalone per MechWarrior 4. 


□ egli ultimi lempi, come non capi¬ 
tava da anni, ci siamo ritrovati alla 
guida dì mech con più frequenza 
del solito. Il ché è tutto un dire, visto che si sta 
parlando di tre titoli appena: io, ad esempio, 
me la tono vista con i colossi di Tìtanfall, 
ben cosciente di trovarmi in un universo 
dove lo spettacolo e fazione, comprensiva 
di fant a terra, contano più di ogni altra 
coso; altrettanto bene, se non di più, 
è andata al nostro Dan Hero, che 
si è spellato le mani sui robottoni 


F2P di Hawken, in un territorio che, pur se poi, ha avuto il piacere e l'onore dì provare, 

Imorontato su un'elevata accessibilità, non ha l'anno scorso, l'ultimo rampollo ufficiale 

de tutto dimenticato gli insegnamenti di Me- della celeberrima serie tratta da Battletech, 
chWarnor. Il qui presente marmista apuano, anch’esso incentrato su furibondi scontri in 
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multiplayer: un giocosostanzìal mente valido, 
rispettoso in diversi aspetti della tradizione e 
dell'impostazione delia serie nata venticinque 
anni fa, ma che è stato qualitativamente fre¬ 
nato da uno sviluppo difficile e da problemi 
di marchio (precedentemente detenuto da 
Microsoft) che hanno convinto lo sviluppato- 
re Piranha Games a optare per un progetto 
meno ambizioso, privo di una modalità 
single player e dunque di uno degli ele¬ 
menti più vibranti, anche in termini 
narrativi, dell'universo videoludico 
di MechWarrior. In realtà, a fronte 
di un background nemmeno rosi ava- 
rodi dettagli e modelli di mecha, i problemi 
del gioco risiedono anche altrove, in una 
struttura F2P difficile da affrontare davvero 
"aggraàs"e in un'offerta di mappe incapace, 
per numero e varietà, di far sentire i gio¬ 
catori nuovamente immersi nell'eccellen¬ 
te lorefantascientifco di MW. 


LA SENSAZIONE ERA DAVVERO 
FANTASTICA, QUANDO 
FINALMENTE ENTRAVI NELLA 
VISUALE DEL GUERRIERO 
D’ACCIAIO 


ILMECH DI UNA VOLTA 

Il successo di MeoWarrior 2:31 st Century 
Combat miglior tìtolo della serie anche 
in virtù di validissimi pacchi d'espansione 
(l'aggiunta del mJtiplayer in NetMech, e una 
nuova campagna con Mercenaries, anch'essa 
affiancata da una modalità online), proviene 
da jn mercato e ca un'industria molto 
distanti dai modelli attuali, non solo in termini 
tecnici e di dimensione produttiva. Ormai ci 
siamo impigriti, rispetto a tutto dò che non 
viene mostrato a schermo; nel 1995, invece, 
avevano ancora un peso determinante le 
copertine dei nrodotti e il carisma di 
complessissimi background, con conte¬ 
nuti che talvolta venivano toccati solo 
marginalmente dall'azione dì gioco (ed 
è questo il casa, con missioni e obiettivi 
piuttosto essenziali), ma riuscivano ad 
avvolgere i giocatori una volta che i testi 
e i disegni di dettagliatissimi manuali 
si univano al gamepUy vero p proprio 
E così il lore di BattleTech e MechWarrior, per 
certi versi simile a quello di Warhammer 40K, 
era in grado di potati lontano nello spazio e 
nel tempo, fino a farti rivivere la storia narrata 
sui libri di scuola, nella fattispecie quella del 
medioevo europeo, in una forma epicamente 
scagliata nel futuro. In questo caso, com'è sta¬ 
to per decine di opere (compreso l’osannato 
Game ofThrones, con il suo fantasy sui gene¬ 
ris), l'ispirazione è arrivata dalle sanguinosissi¬ 


me faide per il potere del lnghilterra feudale, 
con Lord scasate prontea guerreggiarsi per il 
dominio d una ricca e popolatissima regione 
del cosmo l'Inner Sphere, una bolla di 500 
anni luce intorno alla Terra. E la sensazione 
era davvero fantastica, quando finalmente 
entravi nella visuale del guerriero d'acciaio, 
come un cavaliere farebbe con la sua lucente 
armatura, torreggiando su un cavallo bardato. 
Ed ecco arivare una fòrte e piacevolissima 
dissonanza, come una potente variazione 
jazz, quando la tua "montatura"si rivelava 
nella sua brutale essenza: non un robot ba¬ 
nale ed eccessivamente antropomorfo, preso 
a caso da qualche animefanta-medievale, 
bensì una macchina da guerra vicina, anche 
nei controlli, a una realist ca variante sci-fi 
dei carri armati. C il brivido è arrivato ancora, 
in nuove sessioni che mi hanno visto inizial¬ 
mente spaesato, non perfettamente memore 
della selva di comandi e dell'elevatissima 
qualità della simulazionenpi primi capitelli; 
alcuni dettegli (come l'assoluta centralità del 
surriscaldamento di armi e parti meccaniche) 
permangcno anche In MechWarrior Orline, 
e vengono semplicisticamente accennati 
in altri titoli, ma nulla che possa essere 
paragonato alla certosina attenzione di 
MechWarrior 2 al dosaggio delle forze, 
alle componenti e ai tempi d'azione del 
robot, in questo capitolo al massimodello 
splendore simulativo della serie. 4 


MECH PER CASO 


Se oggi usiamo comunemente la parola "medi" riferendoci a 
una macchina da guerra dall'abbozzata forma antropomorfa, 
lo dobbiamo anche alla puntigliosa bramosia di George Lucas, 
oltre che a un temine, meka, traslitterato dal latino al 
giapponese. Il board game d'or gine, infatti, avrebbe dovuto 
esordire con il nome di BattleDroids, prima che Lucasfilm con¬ 
testasse l'uso di ut termine comune nell'universo di Guerre 
Stellari, costringendo FASA Corporation a cambiare il titolo in 
un più generale BattleTech, e in nomi dei robot da battag ia 
in "Nech". Con il senno di poi, suona molto meglio. 
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Viva viva 
i tripla A 


N o, non sono impazzito, il fatte di dedicare questa paglnetta 
ai Videogiochi con la V maiuscola (e che piacciono tanto al 
ToSo) dipende esclusivamente da due fattori: Ken Levine 

e la leaziune disperata della gente alla nutizia del suu fallimento 
Come ormai dovreste sapere, il game design newyorkese si è 
visto cospetto a "chiudere" Irrational Games perche, banalmente, 
non tornavano i conti. All'inizio il bucn Ken ci ha piovato: "per fa- 
fronte alle prossime sfide, ho bisogno di concentrarmi su di un 
team più piccolo, con una struttura meno ampia e una relazione 
più diretta con i giocatori. Per molti versi sarà un ritorno alle ori¬ 
gini: un piccolo team che crea giochi per i core gamer". La verità, 
però, venuta a galla nei giorni successivi, lo ha dipinto come un 
pessimo manager, con le mani bucate e incapace di gestire un 
team di 200 persone.TakeTwo Interactive, che aveva acquistatola 
sua software house nel 2006, deve aver fatto due conti e dedotto 
che il gioco (Bioshock Infinite) non era valso la candela; quindi: 
"ciao ciao Irrational Games e tu, Ken, duo! rimanere se ti dedichi a 
qualcosa di meno rischioso" Sull'argomento la stampa ha scritto 


"We all make choices, but in thè end our 
choices make us" - Ken Levine 


dei dossier chilometrici, e certo noi non abbiamo lo spazio pii ar¬ 
gomentare a dovere (anche perché si parla di oltre un centinaio di 
dev licenziati), vero è che la dichiarazione Iniziale di Levine h3 con¬ 
fermato, per l'ennesima volta, come se ce ne fosse ancora bisogno, 
che l'industrializzazione del processo creativo non sempre riesce 
col buco, e ormai he perso il conto degli sviluppatori che hanno 
parlato di "ritorno alle originfe dell'importanza del rapporto con 
i giocatori A ogni modo, anche ala luce del mio essere d'accordo 
con questìnversione di tendenza, non riesco a fare a meno di pen¬ 
sare alla meraviglia che provai II giorno in cui, cambiata la scheda 
video che non supportava gli shader 3.0, lanciai il primo BioShock. 
Ricordo nettamente la sensazione di maneggiare qualcosa di 
completamente diverso da quanto giocato fine a quel momento, 
con un gameplay fuori dall'ordinario e una capacità di coinvolgere 
il giocatore negli intrecci della trama davvero "next-gen". Dopo lo 
sbalorditivo BioShock fu il turno del primo Mass Effect, del primo 
Gears of War, del primo AssassinsCreed, di Fallout 3 e di Unchar- 
ted: La fortuna di Drake su PS3: titoli seminali per quelli che li 
avrebbero succeduti e che, nel bene e nel male; avrebbero portato 
l'industria prima a espandersi, quindi a Inaridirsi con la politica 
del riciclo c infine a sfornare una generazione ci game designer 
fortemente intenzionati a rimane-e indipendenti pur di non essere 
divorati dal sistema. Eppure, negli anni, abbiamo assistito all'asce¬ 
sa di capolavori innovativi come Alan Wake, Dishonored, Batman: 
Arkham Asylum, Heavy Rain e The Last of Us, senza contare i tanti 
titoli tiipla A come The Witcher, Dark Souls e tutti quelli che non 
riesco a far entrare in questo piccolo elenco. Ed è così, allora, che 
il fallimento di Bioshock Infinite non deve essere letto come una 
lettera di commiato per un modo di fare videcgiochi non più 
sostenibile, ossia quello della sperimentazione su larga scala e 
con budget ingenti quanto coma il fallimento di una singola 
persona su cui gravavano troppe responsabilità e aspettative. 

Se riuscissimo a dimenticare ancoe solo per un minuto le tante 
persone che Iranno perso il lavoro, la chiusura di Ir tallonai 
Games andrebbe vista come una cosa molto positiva: Ken Levine 
smetterà di distrars con la burocrazia e i budget, guadagnando 
tempo ed energia per progettare nuove IP. Considerato il suo 
curriculum, non è la cosa migliore che a noi giocatori poteva 
capitare? Ok, adesso fermi tutti: quel minuto è scaduto. 
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» ANTEPRIMA »SVILUPPATORE: iNK Stories »SIT0: 1979revolutiongame.com 

Cosa sarà 

1979 Revolution? 

Un importante capitolo della storia recente del mondo 
mediorientale raccontato sotto forma di videogioco. 


/ 


I II I ricorso a Kickstarter, sempre più fre¬ 
quente tra gli sviluppatori indipendenti, è 
spesso una vera e prooria necessità e non 
un semplice stratagemma per limitare ri¬ 
schi. Molti piccoli team, i Tfatti, non hanno le 
risorse per portare a termine la lavorazione di 
un videogioco, in particolare quando si trat¬ 
ta di un debutto, e il fallimento della relativa 
campagna di crowdfuncmg equivale soven¬ 
te alla cancellazione del '.itolo in fasce o, nel 
peggiore dei casi, alla dipartita dello stesso 
studio. Non è il caso, a quanto pare, di 1979 
Revolution. L'avventura ha infatti mancato 
di ben più di un soffio l'obiettivo originario 
dei 395.000 dollari, fermandosi a poco più di 
304mila, ma gli sviluppatori hanno sposta¬ 
to sul loro sito la campagna di raccolta fondi 
e attribuzione di ricompense e si sono Im¬ 
pegnati a arnseguire nella realizzazione del 
gioco. Ma., cosa sarà 1979 Revolution? 

Un punto di vista differente 

Quel che iMK Stories si propone di fare con 
1979 Revolution è per l'appunto... rivoluzio¬ 
nario, periomerro sotto certi punti di vista. 
L'avventura, infatti, racconta la rivoluzione ira¬ 
niana del 1979, affrontando di conseguenza 
un tema scottante e ponendosi in modo de¬ 
cisamente più adulto nspetto alla stragrande 
maggioranza del videogiochl, indipendenti 
inclusi. Ambientato in una Teheran ribellata¬ 
si alla monarchia c finita in preda alla legge 
marziale dopo l'affermazione del nuovo re¬ 
gime, 1979 Revolution mette II giocatore nei 
panni del giovane fotogiafo Reza, coinvolto 
nella rivoluzione in quanto fermamente con¬ 
vinto di poter cambiare ta stato delle cose. 
Reza non ha motivazioni politiche o religiose, 
come gli sviluppatori ter dono a sottolinea¬ 
re, ma crede nella possibilità di dar vita a un 
Iran migliore e tenta di superare lo shock do¬ 
vuto alla tragica perdita di suo cugino. La 
struttura di gioco vera e propria, però, non 
è attualmente molto chiara, 1979 Revo u- 
ticfl i è ancoid un prototipo e, nelle intenzioni 
di iNK Stories, dovrebbe prendere la forma 
di un titolo di esplorazione In terza persona, 
prevedibilmente arricchito da tutti quegli e- 
lementl rii contorno che una storia rii questa 
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complessità richiede. CI saranno quindi nu¬ 
merosi dialoghi, scelte da operare in base 
alla propria coscienza, sezioni in cui muoversi 
senza essere scoperti dalle autorità c divcr 
si minigiochi, ciascuno dei quali sarà legato 
a coppio filo con lo svolgimento della trama. 
Tra le attività secondarie in questione, per il 
momento, sono stati confermali eventi co¬ 
me il pronto soccorso (una rivoluzione porta 
sempre con sé delle vittime, innocenti e non), 
la creazione di graffiti propagandistici da la¬ 
sciare in giro per a città, il sabotaggio delle 
reti elettriche, il lancio di pietre e altri ancora, 
la cui effettiva implementazione non è stata 
però chianta in maniera inequivocabile. Tra le 


certezze, invece, ci sono il modo in cui gli svi¬ 
luppatori hanno scelto ci narrare la storia alla 
base di 1S79 Revolutione il loro desiderio di 
aderire alia realtà quanto più possibile. Nel 
primo caso si registra l'impiego di intermez¬ 
zi disegnati con lo stile dei romanzi a fumetti, 
alla cui stesura ha partecipato tra l'altro un 
illustratore iraniano che na dovuto abbando¬ 
nare la sua terra a causa del lavoro svolto per 
iNK Stories e si cela attualmente sotto uno 
pseudonimo. Per rendere giustizia all'am- 
bientazione, invece, io studio ha percorso 
la strada opposta, avvalendosi della col¬ 
laborazione di un fotoreporter francese 
che ha messo a disposzione dello studio 


REZA NON HA MOTIVAZIONI POLITICHE 0 
RELIGIOSE, MA CREDE NELLA POSSIBILITÀ 
DI DAR VITA A UN IRAN MIGLIORE 
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IL GIOCO SARÀ PUBBLICATO IN 
FORMA EPISODICA E LA PRIMA 
“PUNTATA” SARÀ INTITOLATA 
BLACK FRI DAY 



Il tram di sviluppa ha aperto anche un 
profila Instaqram dedicato al gioco. 



le immagini scattate nel corso dela rivolu¬ 
zione i aniana tra il '978 e il 1980 

Venerdì nero 

A dispetto dello stato a dir poco embriona¬ 
le di 1979 Revolution,c'è un fattore scolpito 
nella roccia sin dall'inizio dei lavori: ilgioco 
sarà pi ihhlìrato in forma episodica e la pri¬ 
ma puntata, se così vogliamo chiamarla, sarà 
intitola:a Black Friday.ll riferimento e al ve¬ 
nerdì nero in cui furono registrate leprime 
vittime tra i manifestanti dopo l'apertura del 
fuoco da parte delle ruove forze governa¬ 
tive e questo, tra l'altro, è proprio l'episodio 
con cui iNK Stories ha tentato l'avventura su 
Kickstarter. Al momento mancano informa¬ 
zioni dettagliate sul njmero complessivo 
delle uscite che comporranno 1979 Revolu¬ 
tion ne la sua interezza, così come latitano 
aggiornamenti approfonditi sullo stato dei la¬ 
vori, ma tra i vanti degli sviluppatori figura un 
sistema di controllo studiato sin dal orincipio 
per la massima adattabilità ai touchscreen 


dei dispositivi iOS e Android. 1979 Revolution 
nasce quindi come un gioco dedicato agli 
smartphone eai tablet, ma l'mpiego dell'or- 
mal onnipresente Unity come strumento d; 
sviluppo dovrebbe garantire una transizione 
indolore verso i lidi di Windows e Mac OS X 
Dietro le quinte, del resto, ci sono personaggi 
assai nnti tra gli addetti ai lavori dell'industria 
dei videogiochi, in quanto già impegnati in 
passato su grossi calibri come Grand Theft 
Auto, Red Dead Revolver, Hcmefront e A- 
lan Wake. Questo non vuol dire, ovviamente, 
che 1979 Revolution possa essere considera¬ 
to sin d'ora un successo annunciato: non c'è 
modo di sapeiloa causa di una certa nebulo¬ 
sità di fondo del progetto, evidente persine 
in alcune dette dichiarazioni ^lasciate da¬ 
gli sviluppatori nel corso delti campagna d 
raccolta fondi svoltasi su Kickstarter e pre¬ 
sumibilmente posta da iNK Stories in cima 
a un'ipotetica ista delle cose da sistemare. 
Quel che è già dato di sapere, o perlomeno 
di prevedere, è invece l'impatto che un gio¬ 



co del genere avrà su un'industria ancora in 
larga parte focalizzata su conflitti di fantasia, 
armi futuristiche, scenari di stampo magico- 
medievale, marine stellari dotati di corazze 
più resistenti di un cazo armato, gangster 
dichiaratamente instabili dal punto di vista 
mentale e chi più ne ha, più ne metta. Si può 
anchp star certi che qualcuno metterà in 
dubbio la scelta di chiamare in causa eventi 
drammatici come quelli della rivoluzione i- 
raniana per l'allestimento di un videogioco, 
ma non sta sicuramente a noi pronunciarci 
in merito a una questione di cotanta delica¬ 
tezza - quantomeno non adesso. U 


COMMENTO 

L'idea alla base di 1979 Revolution è senz'altro 
meritevole di essere approfondita e non può 
non generare un grande interesse, 
prindjalmente per via dei temi in ballo e 
della maniera matura in cui verranno tranati, 
periomeno a detta degli sviluppatori 
Permangono però dubbi di una certa entità 
sulla solidità del progetto, ma sperare die tali 
dubbi vengano fugat da iNK Stories di pari 
passo con l'avanzamento dei lavori è 
sicuramente ledto e auspicabile. Come si usa 
dire in questi casi, chi vivrà vedrà. 

* La volontà di traghettare i 
videogiochi verso una dimensione più 
matura e consapevole è assolutamente 
degna di considerazione 
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A cu'a di: Danilo "Dan Hero” Dellafrana Cdanilo.dellafranaOgmail.carri) 


»RECENSIDNE »SVILUPPATORE: Nomad Games »5IT0: talisman-game.com »PREZZ0:13,99 € 


Talisman Di 



E il gennaio del 1989 e sulle pagine di 
TGM l'amatissima rubrica dedicata 
a board game e affini presenta 
Talisman, un gioco da tavolo fantasy carat¬ 
terizzato da facile approccio e vagonate di 
divertimento anche in un gruppo di amici 
occasionali, quelli che ti ritrovi a casa poco 
propensi a sciropparsi manuali su manuali 
di regolamenti. Per quanto possa sem¬ 
brare una data remota, eravamo anche in 
ritardo, poiché Games Workshop pubblica 
Talisman aer la prima volta addirittura 
spi anni prima, p già rhp f ’p np promunvp 
un adattamento digitale su Spectrum 
nel 1985.Non proprio un"classico'nella 



"Prendila con filosofia, dice. Però 
quel mago c'ha un po' troppo 
fortuna, con quei dadi...'' 


smodata ludoteca dell’home computer 
più amato d'Ing interna, tuttavia un titolo 
apprezzabile. Che poi lo sviluppatore 
Slug aveva conquistato le simpatie della 
mamma di Warhammer, avendo realizzato 
per lei l'adattamento del Battlecars di lan 
Livingstone appena un anno prima, uno 
del più antichi lavori di JulianGollop in 
persona! Talisman, da allora, è più in forma 
che mai, giungendo alla quarta edizione 
e facendo capol no sugli schermi dei PC 
con un adattamento amatoriale nel 2008, 
opportunamente terminato dai legali di 
Games Workshop, cosi come avvenne per 
la versione onlire di Chainsavr Warrior, 
scritta da Peter Duncanson nel 1999. 

Sword and Sorcery 

In tempi remoti un mago riuscì a mettere 
le mani sulla Corona del Comando, un 


artefatto dai poteri inesarrabili, tanto da 
garantirgli il potere assoluto sulle terre 
del regnc. Inebriato dal mistico gingillo 
decise di arroccarsi nella Valle del Fuoco, 
un'impenetrabile fortezza naturale al 
centro del regno circondata da pericoli 
e guardiani. Nessuno doveva avvicinarsi, 
tranne la morte, ovviamente. Dal gicrno 
del suo decesso la corona giace solitaria 
nel suo nascondiglio, in attesa che qual¬ 
cuno riesca a superare tutti gli ostacoli e 
reclamarne il possesso. Non sarà facile, 
però, dato che il coraggio e la forza non 

basteranno da sole a guadagnare l'acces¬ 
so nell'antro del mago La buona notizia è 
che nei meandri del regno giace nascosto 
un talismano in grado di consentire l'ago¬ 
gnato arrosso; va solo srovato viaggiando 
in lungo e largo, affrontando nemici e 
insidie varie. La cattiva è che anche altri 
avventurieri sono sulle sue tracce. 



LA TRAMA DI TALISMAN È ASSAI SEMPLICE, COME IL 1 
SUO REGOLAMENTO: NELLE VECCHIE EDIZIONI ERA 
“LUNGO” APPENA SEI STRIMINZITE PAGINETTE « 


Che fortuna, un sei! 

La trama di Talisman è assai semplice, 
come il suo regolamento, del resto (nelle 
vecchie edizioni era 1ungo”appena sei 
striminzite pagìnette), però il gioco eccelle 
in semplicità e rigiocablità. Per quanto 
riguarda la versione digitale, i ragazzi di 
Nomad Games sono stati tanto disponibili 
da fornirmi gioco, espansioni c la copia 
del precedente Talisman Prologue, uscito 
verso la fine del 2013. Questo è incentrato 
sull'esperenza per giocatori solitari; si sce¬ 
glie il personaggio e si affrontano diverse 
missioni personalizzate guadagnando un 
punteggia che va da uno a tre talismani a 
seconda dei turni utilizzati e dell’andamen¬ 
to della partita. Per esempio, nella prima 
il guerriero deve dimostrare il suo vaiare 
acquisendo due armi e sconfiggendo un 
nemico qjalsiasl, mentre già dalla suc¬ 
cessiva dovrà ingegnarsi per guadagnare 
l'accesso alle Idiide di mezzo e sgolili tale 
un gruppo di banditl.Tia dieci personaggi 
e cinquanta missioni da conquistare, la 
longevità è garantita, ma Talisman, senza le 
adorabili aastardate ai danni dei compagni, 

























apparita irrimediabilmente strano agli occhi 
dei puristi; quindi solo un ottimo punto di 
partenza (l'avranno chiamato "Probgue" 
per un motivo, no?) per il piatto folte. 

Ti ho inavvertitamente ucci¬ 
so e rubato gli oggetti, scusa 

Va bene, però come si gioca a Tallsman? 
Presto detto: quattro giocatori viaggiano in 
lungo e largo attraverso un tabellone suddi¬ 
viso in tre grosse aree concentriche, tirando 
un dado da sei e progredendo alla ricerca 
di equipaggiamento e potenziamenti con 
cui raggiungere la pericolosissima Valle de 
Fuoco. Com'è ovvio, la rosa di personaggi 
da cui scegliere la propria pedina è contrad¬ 
distinta da allineamento, caratteristiche e 
dotazioni ben differenti; i maghi utilizzano 
carte incantesimo e possono attaccare 
usando l’intelletto al posto della forza, 
riuscerdo a sopraffare I nemici più massicci 
ma non altrettanto svegli, mentre 1 guer¬ 
riero può tirare due dadi in combattimento 
e scegliere il valore maggiore, utilizzando 
due armi contemporaneamente per 
massimizzare la sua abilità marziale. Nel 
tabellone ci sono città, taverne, tenpli e 
ostacoli naturali che metteranno alla prova 
la fortina e l'abilità cel visitatori; male che 
vada sarà possibile utilizzare un punto fato 
per ottenere un tiro extra. Per la maggior 
parte cel tempo, però, si estraggono carte 
avventura, affrontando nemici e guada¬ 
gnando oro, equipaggiamento e"seguacl". 
Queste ultime sono carte particolari che 
garantiscono bonus vari: dall'indovina che 
non permette mai che i punti fato vengano 
azzerati, alla megera, brutta come I debito, 
inutile p assolutamente repellente nei 
confronti di altri potenziali seguaci 

Verso la corona! 

Naturalmente si aspetta che uno dei 
quattro talismani spunti fuori dal sadico 
mazzo di carte, e lì giù botte contro il 


poveraccio che lo ha pescato, diventato 
improvvisamente magnete per le spade 
e gli incantesimi degli altri giocatori. 
Talisman giocato in gruppo è fantastico, e 
la Digital Edition penitene di sfidate fino 
a quattro giocatori umani, riempiendo 
eventualmente i posti vuoli con la CPU 
o cercando nuovi nemici per la pelle 
Online. A differenza del prologo, dove 
si giocava per piacere personale fine a 
sé stesso, adesso è possibile mostrare 
al mondo il proprio valore n una botta 
di narcisismo facendo salire di livello il 
nostro avatare sbloccando anche una 
manciata di Achievement di Steam strada 
facendo. Guadagnando livelli si metto¬ 
no le mani sulle rune, da equipaggiare 
sul personaggio in tre appositi slot per 
aggiungere maggiore varietà alla partita 
e - perché no? - fornire qualche vantaggio 
ai novellini. Ne consiglierei l'uso solo 
giocando tra amici in locale, però. Essendo 
Talisman basato quasi esclusivamente sol 
fato e sui tiri di dado, non tutti gradiscono 
giocare con uno sconosciuto agghindato 
di ogni vantaggio possibile. Rispetto al 
prologo la dotazione di alter ego è ancoia 
più massiccia con ben venti archetipi 
che vanno dal menestrello al paladino, 
dall'esorcista al cacciatore di streghe. Con 
l'attuale espansione (Mietitore) si aggiun¬ 
gono personaggi, carte avventura (ben 
novanta!), magie e la figura della Morte, 
che i giocatoli potranno muovere l'uno 
contro l'altro in particolari situazioni, quasi 
sempre con spiacevoli risultati. L’orizzonte 
si prospetta nseo sul fronte espansioni, 
con otto grossi aggiornamenti già in pro¬ 
gramma rhe proporranno niovi guerrieri, 
carte e addirittura tabelloni inediti: niente 
male davvero. Il punto debole, a conti fatti, 
è rappresentato dall'infrastruttura Online, 
a oggi piuttosto propensa al ritorno al 
desktop. Un avvenimento capace di 
scatenare scatti di ira giustificatissimi nel 



SEMBRA QUASI CHE LE TRUPPE 
MANOVRATE DALLA CPU SI SVEGLINO 
DAL LORO TORPORE OGNI QUALVOLTA SI 
COMMETTE UNO SBAGLIO 


Nei combattimenti si somma la forza a eventuali 1 
modificatori e si lascia ai dadi il lavoro sporco. 




L’ORIZZONTE SI PROSPETTA 
ROSEO SUL FRONTE 
ESPANSIONI, CON OTTO 
GROSSI AGGIORNAMENTI GIÀ 
IN PROGRAMMA 


caso in cui una partita di due ore e passa 
venisse interrotta in modo bruscc. Poi ci 
sono piccoli passi falsi come i caratteri 
troppo piccoli delle varie descrizioni (un 
problema partirolaimente fastidioso ppr 
gli utenti Big Picture), mentre ho trovato 
seccante l'abbondanza di clic necessari per 
compiere le varie azioni con tasti di con¬ 
ferma obbligatori anche per gli input più 
semplici. E poi, vabbè, qualche animazione 
in più non avrebbe latto male, magari 
durante i combattimenti o per donare vita 
alle ambientazioni. Per lo meno la coeren¬ 
za con II gioco da tavolo è assicurata... H 


COMMENTO 

Amo il gioco da tavolo originale, un 
po' come tutta la produzione Games 
Workshop dell'epcca. 

E confesso di star amando anche 
questa versione digitale, sebbene 
qualche magagna qua e là le 
impedisca al momento di raggiungere 
l'eccellenza. Sono tuttavia ottimista: 
con etto espansioni in cantiere e tanta 
voglia di ascoltare i fan, ci sono 
fondati motivi di sperare che Nomad 
Games corra ai ripari quanto prima, 
rendendo il suo gioco ancora più bello. 
A questo punto aspetto con ansia un 
adattamento di Timescape. 

+ È Talisman, in tutto e per tutto 
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A cu'a di Davide "Shea M Mancini (8hea.akOgmail.com) 


»RECENSIONE »SVILUPPATORE: White Paper Cames »SIT0: ether-game.com »PREZZQ: 19,90 E 

Ether One 

"La mente è una specie di teatro, dove le diverse 
percezioni fanno la loro apparizione, passano e 
ripassano, scivolano e si mescolano con un'infinita 
varietà di atteggiamenti e di situazioni" - David Hume 


U n teatro In cui ognuno di nei 

mette in scena la propria raopre- 
sentazione della vita, tra realtà 
e percezione, verità e finzione, convin¬ 
cendosi ogni giorno che va bene cosi, o 
anche noi Un teatro dalla struttura mol¬ 
to più fragile di quanto, in realtà, non 
crediamo, dato che basta un singolo 
crac e tutto può essere compromesso 
irrimediabilmente.Tutto può diventa¬ 
re confuso, la barriera tra proscenio e 
quinte può sparire e rappresentazioni, 
realtà e percezioni possono confondersi 
senza soluzione di continuità, corroden¬ 
do e deformando qualunque ricordo 
custodito tra le pieghe del sipario. Que¬ 
sto teatro pericolante è la mente di 
chiunque sia affetto da demenza o di¬ 
sturbi che inficiano la memoria o la 
percezione della realtà. È in questo te¬ 
atro che :l portano I ragazzi di White 
Paper frames, in un viaggio a mpti stra¬ 
da tra il disturbante e l'affascinante. 


Ugni elemento del qioco è fortemente simbolico: i fiocchi 
rossi rappresentano frammenti di memoria da recuperare. 



LA STRUTTURA DI ETHER ONE 
E QUELLA DI UN GIOCO DI 
ESPLORAZIONE 
IN PRIMA PERSONA 


Operazione a mente aperta 

Il gioco parte da! presupposto che, a metà 
del secolo scorso, la tecnologia telecinetica 
abbia concesso la possibilità di entrare nella 
teda di coloro rhe soffrono rii disturbi del¬ 
le funzioni intellettive per ripaiare i danni, 
ricostruire le memorie e curare i pazienti. Il 
nome della figura professionale adibita a ri¬ 
parare le memorie delle persone è restorer, 
traducibile più o meno come " estaurato- 
re" ed è proprio nei panni di uno di essi che 
vivremo il nostre viaggio. In un clima di re- 
trctecnologia di falloutiana memoria, nel 
titolo della software house di Manchester 





- *- 




ci caleremo in una strana atmosfera che u- 
nisce il carattere oniricc dell’esplorazione 
della mente a quello gelido di un'operazio¬ 
ne chirurgica, meccanica, asettica. Questo 
contrasto vivo per tutta la durata del gio¬ 
co, è ben rappresentate dalle due voci che 
ci guideranno per l'intera avventura: quella 
fredda, perentoria, della dottoressa Edmon- 
ds, filtrata da una sorta di interfono, equella 
sognante e speranzosa di Jean, o meglio, 
della coscienza di Jean, paziente da curare. 

È attraverso le immagini custodite nella sua 
mente che esploreremo la cittadina britan¬ 
nica di Pinwheel e dintorni. E il suo mondo, 
un mondo reale filtratodai ricordi di una 
giovane donna. Un mondo pieno di vuo¬ 
ti, che cl ticordano in maniera delicata, 
ma allo stesso tempo inquietante c ma 
linconica. la sua malattia. Un disturbo che 
dovremo sconfiggere riempiendo I vuo¬ 
ti, ridando vita alla città e recuperando I 
suoi ricordi. Un lavoro che può coinvol¬ 
gerci su diversi piani e in diversi modi, ma 
che, in ogni caso, non ootrà non emozio¬ 
narci e farci entrare in empatia con Jean. 
D'altronde, slamo nella sua testa. 

Il diavolo è nei dettagli 

La struttura di Ether One è quella di un gio¬ 
co di esplorazione in piima persona, in stile 
Goue Home, e pone, àiidlogaineute di ti¬ 
tolo di Fullbright Company, la scoperta 
del mondo diegetido Ir cima alle priorità 
del giocatore. Esplorare Pinwheel per rico¬ 
struire ì ricordi rii lean e ripristinare la sua 
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iiicnteè il fuklu Ori jiulu ed è possibi¬ 
le portare a termine Ether One in maniera 
soddisfacente anche solo in questo modo. 
Ma il titolo britannico è un gioco profondo 
che offre molteplici chiavi di lettura, oltre 
che diverse prospettive ludiche e meta-lu¬ 
diche. a er godere di tutte le sfumature che 
il viaggio nella fragile mente di Jean ha da 
offrirci, è necessario affrontare l'esperien¬ 
za offeta senza paura di perdersi, senza 
fretta, senza alcun timore. Seguendo il rit¬ 
mo dei ricordi e abbandonandoci fra le loro 
pieghe, infatti, scopriremo la profonda re¬ 
lazione tra Jean, noi e II mondo di gioco. 
Pinwheel è piena di storie da scoprire, note 
da leggere, musiche (bellissime) da ascol¬ 
tare e sfumature di sanso da cogliere. Ether 
One è un gioco di dettogli, o volte impor 
tanti, avolte meno, ma mai insignificanti, 
un po' come tutti quelli che a volte ci ven¬ 
gono in mente e non sappiamo neanche il 
perché, ma che in alcuni casi si rivelano es¬ 
sere vere e proprie epifanie. Se sceglieremo 
di investigare su tutte queste piccole nar¬ 
razioni nascoste, Ether One si trasformerà 
in una sorta di Myst, svelandoci la sua na¬ 
tura da avventura grafica vecchio stampo, 
pur in una forma vagamente nuova. Que¬ 
sta parte dell’esperienza non è pei tutti, 
perché l'assenza di una qualsiasi interfaccia 
di gioco, di un leyist o che possa restitu¬ 
ire un quadro della situazione completa 
e la complessità di alcuni enigmi posso¬ 
no renderla estremamente frustrante, ma 

armati di pazienza, carta, penna e curiosi¬ 


la è possibile scoprire uno degli ambimi 
di gioco meglio realizzati degli ultimi tem¬ 
pi. Tutto quel o che è presente nel titolo 
di White Paper Games è perfettamente 
contestualizzato nella trama, qualsiasi di¬ 
namica di gioco è naturale e la narrazione 
della ricostruzione (e viceversa) dipende 
direttamente dal nostro ag re. Tra l’altro, D 
rapporto tattile e fisico che si crea tra noi 
e gli oggetti che troveremo in giro è stra¬ 
biliante. Vista l'assenza di qualsiasi tipo di 


COMMENTO 

Ether One è un'esperienza particolare 
ed estremamente complessa. Ho avuto 
serie difficoltà a mentalizzarla, ma il 
suo fascino mi ha rapito sin da subito. 
Certe, c'è qualche nota stonata: oltre 
all'estremo rigore, infatti, l'eccessivo 
ricorrere alle note scritte rovina un po' 
il flusso della narrazione ambientale. 
Inoltre, la presenza di cutscene su cui 
non è possibile intervenire è forse un 
controsenso in termini di game design, 
visto l'equilibrio che domina il resto 
della produzione, ma sono tutti difetti 
mitigati da un'eleganza compositiva 
davvero eccellente, un'ottima scrittura 
e un'art direction deliziosa, grazie ai 
toni vividi della grafica in cel shading e 
una sonorizzazione davvero di 
pregevole fattura. 

+ Esperienza coinvolgente • unica... 


indicazione, scoprire l'utilità di una tazza, 
di un pallone o di una bottiglia di vetro è 
una sfida ardua che ouò mettere in difficol¬ 
tà anche il più esperto degli avventurieri. 
Eppure, il successo ripaga perfettamente 
della frustrazione: risolvere gli enigmi vuol 
dire ricostruire nel dettaglio la quotidianità 
di Pinv/heel, il che significa ricreare il con¬ 
testo mentale più rassicurante possibile 
per ‘'restaurare'’ la mente di Jean. Risolvere 
gli enigmi non dà vantaggi in termini ludi¬ 
ci, ma è importante ai fini della narrazione 
e in termini di significato. Un senso che, co¬ 
me riirehhe Rarthps, resta nftusn, ier rerti 

versi inafferrabile, ma che quando accarez¬ 
zato è pieno di emozioni contrastanti, fra la 
gioia di aver risolto un enigma e la gelida 
consapevolezza nel realizzare quanto sia 
complesso lottare giorno dopo giorno con 
una malattia così corrosiva... H 
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The Games Mach ine tiene sotto osservazione una ven¬ 
tina di componenti hardware di qualità, segna andò 
le loro variazionidi prezzo col passare del tempo. 
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Prezzi in leggero, ma generalizzato calo 
questo mese, soprattutto nella fascia me¬ 
dio-alta che riguarda processori e schede 
video. Proprio queste ultime si sono av¬ 
viate su un cammino di consolidamento e 
di razionalizzazione, anche se la "forò ce” 
fra le Radeon R9 290X e 290 non è piC ab¬ 
bastanza ampia da rendere la seconda il 
prodotto “strategico" che era all'inizio. Un 
vero peccato. In compenso, si sono già ab¬ 
bassati i prezzi delle Nvid a GeForce GTX 
750 e 750 ti, il che le rende ancora più inte¬ 
ressanti per i videogiocatori. 

Gli amanti delle schede Radeon, tuttavia, 
saranno felici di apprendere che sono fi¬ 
nalmente giunte sugli scaffali le ottime R7 
265, che abbiamo recensito il mese scorso. 


I NOSTRI PARAMETRI 


D a qualche mese sono cambiati i para¬ 
metri con cui valutiamo il "PC ideale" 
della pagina seguente. In passato le 
fasce erano suddivise in questo modo: al top 
c'era semplicemente il massimo, indipenden¬ 
temente da ciò che sarebbe potuto costare; 
nella fascia ottima e c'erano i piodotti capaci 
di fornire il migliore compromesso fra prezzi e 
prestazioni, mentre nella fascia economica una 
configurazione ideale per giocare come si deve 
spendendo il minimo. Visti i tempi e l'eccess va 
elitarietà della fascia "top" abbiamo deciso di 
ripensare questo segmento in un'ottica più 
umana, proponendo sì del componenti costosi 
(non sarebbe "al tep" sennò), ma cercando co¬ 
munque di proporre la soluzione più potente al 
prezzo più congruo. Non avrebbe senso, infatti, 


proporre due GeForce 780ti in SU a 1200 ejro, 
quando con gli 800 euro di due Radeon R9 290 
si ottengono prestazioni comparabili a ben 400 
euro in meno! Insomma, ora la fascia "top"è più 
ragionata, mentre le altre restano concettual¬ 
mente identiche al passato. Nella fattispecie, 
tutte le nostre configurazioni vi permetteranno 
di giocare bene, ma a condizioni diverse: un PC 
comoosto con i componenti della fascia "top" vi 
garantirà buona fluidità anche a 4K (3840x2160 
pixel), uno della fascia "ottima e" a 2560x1440 
pixel o in Full HDa pieni filtri, mentre uno della 
fascia economicavi permetterà di giocare in 
Full HD (1920x1030 pixel) anche se con qualche 
comoromesso. Abbiamo solo evitato di propor¬ 
re monitor 4K, giusto perché il più economico, 
per adesso, costa la bellezza di 3.400 euro. 
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NEWS IN BREVE 


ARRIVANO LE DIRECTX 12 

Microsoft ha recentemente annun¬ 
ciatola nuova “main release" delle 
librerie DirectX, promettendo una 
maggiore efficienza e una "velocità 
da console, anche suPCgrazie a un 
controllo più diretto dell'hardware, 
proprio come le API Mantle di AMD. 
Le DirectX 12 saranno rilasciate 
per vari dispositivi, fra cui PC e 
XboxOne, verso la fine del 2014, 
mentre i primi giochi che le utiliz¬ 
zeranno usciranno solo nel 2015. 
La buona notizia è che saranno 
compatibili con le schede video 
DXI1 attualmente in commercio. 


BUON COMPLEANNO, 
PENTIUM! 

Sono passati quasi ventanni 
dall'usata del primo processore 
Pentium e per l'occasione, Intel 
ha deciso di mettere in commerao 
una CPU commemorativa con II 
moltiplicatore sbloccato (auspica¬ 
bilmente senza errori nel floating 
point, ndKeiser). Bocche cucite 
sulle caratteristiche principali 
del Pentium del ventennale, ma 
si parla di tindual core senza 
HyperThreading compatitile con 
le schede madri dotate di Socket 
LGA1150 e dì un chipset serie 8 o 
serie 9 (presto in usata). 


SUPER PORTATILE DA MSI 

MSI Ira aggiornato la sua linea 
di notebook di fascia alta con il 
modello GS70 Stealth Pro, basato su 
processore Cote 17 e GPU Nvidla 6e- 
ForceGTX870M.A parte la scocca 
in alluminio e lo schermo Full HD 
da 17,3" spicca l'uso di un sottosi¬ 
stema dischi formato da un RAID 
di ben3 SSD (fino a 1,5 GB/sin 
lettura!) e da un disco tradizionale 
da 11B per i dali. Peserà meno 
di tre chili ma, per il momento, 
nessuno sa quanto verrà a costare. 


IL PRODOTTO DEL MESE 


R 


ullino le trombe e squillino i tamburi (perché fare viceversa sarebbe stato fin troppo 
facile), la redazione di TGM ha Inequivocabilmente identificatonel NUC 
D54250WYK il prodotto di questo mese, perché: 


- è piccolo ma decisamente potente 

- gli strateghi e gli avventurieri ci possono 
giocare con scioltezza 

- volendo, connesso a un monitor si 
trasforma in un PC All-in-one 

- volete mettere che figurone possiamo fare, 
portandocelo dietro ai LAN Party? 

- stupirà chiunque In vedrà 
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A uura di Paolo Besser (hardware9tgmonline.it) 


IL PC IDEALE 


I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: 

TOP (per i maniaci), OTTIMALE (miglior rapporto prezzo/prestazioni) 
ed ECONOMICA (per risparmiare). 



INTEL CORE Ì7 4930K €519 




2XRADE0N 


€750 


Con i suoi 6 core con H/perThreading a 3,4 GHz (3,9 in modalità 
Turbo) questo processoreè quasi il massimo: un i7 4670X costa 
infatti cuasi il doppio ma offre bene o male le stesse prestazioni. 


Da As-ock una solida piattaforma con sodet 2011. SU e 
Crosséte-X fino a 3 schede video, USB 3.0.SATA a 6 Gbps... 
insotr ma, non le manca niente e non è neanche carissima! 


Come abbiamo evidesziato nella nostra recensione proprio 
questo mese, un crossfiredi due R9 290 costituisce una 
soluzione ideale per giocare sui nuovi pannelli UHD/4K. 


INTEL CORE Ì5 4670K €199 

Un processore centrale su Socket USAI 150, perfettamente bilanciato 
per una macchina da gioco, a cui però va affiancata una buona 
scheda video per consentigli di esprimere tutta la sua potenza. 


Gigabyte GA-Z87M-D3H €99 

Una scheda macie con sedeet LGA1150 perfetta per le nuove CRI 
Intel, dotata di U58 3.0, porte SAIA a 6 GB/i Adatta soprattutto a chi 
userà jna sola scheda video ne accetta anche 2 in Crosshre. 


GEFORCE GTX770 €259 

Curioso avvicendamento sulla fascia media: queste schede co¬ 
stavano sempre di più delle R9 280X ma, ora che costano meno, 
presentano un rapporto prezzo/prestazbni migliore. 


AMD A86600K €89 


Una AP J "Trinity"da 4 cote (3,6/3,9 GHz) efe inteqra una GPU 
Radeonda 256 stream processo!, a un prezzo davvero irresistibi¬ 
le. Con una buona scheda video, può dare grandi soddisfazioni! 


ASROCK FM2A75MDGS €49 


Una scheda madre Micro-ATX che può essere alloggiata anche in un 
case d piccole dimensiori che. però, consento il allegamento d una 
scheda video PCI Express, ha 6 porte 5ATA e 4 USB 30. 


GEFORCE GTX750 €95 


Un debutto a dir pocc interessante perla nuova architettura 
'Maxwell' di Nvidia, con cui è possibile giocare In relativa 
scio tezza anche a risoluzione Full HD. 



Sedici gigabyte di RAM DDR3 da 2.133 MHz suddivisi 
in due moduli da 8 GB, perfetti per chi è alla ricerca 
dell'overdock più spinto. 


Veloctà fulminea (540MB/S in lettura, 520 in scrittura) e 
grance capienza fannodi questo drive SVU uno dei prodotti 
più ambiti. Costa ancora caro, ma ne vale la pena. 


8 GB (ORSAIR XMS3 (MX8GX3M2A2000C9 €50 


KINGSTON SSDNOW KC300 480 GB €259 

Un quantitativo Ideale di memorie DD83 che unisce 
l'ottimo prezzo a buon? prestazioni. L frequenza di 
lavoro è una ragguardevole 2000 MHz. 

Andre per un PC di fascia media può trarre grandissimo 
giovamento dall'impiego di un drive 55D. Le unità da 480 GB 
comirciano a offrire prestazioni fenomenali a prezzi interessanti! 

8 GB PATRIOT VI PER3 SE RI ES 1866 MHz €45 


2x SEAGATE ST2000DM001 2 TB € 148 


Due moduli da 4 GB di memoria con timing di tutto 
rispetta (CL9:9-10-9-27), con cui allestire un buon 
sistema da gioco senz; pensare troppe all'overdock. 


Oltre allo spazio, queste disco assicura buone prestazioni grazie 
a 64 MB di cache e rotazione di 7200 giri/minuto. Mettendone 
due ir RAID si guadagna in velocità, capienza o sicurezza. 



SAMSUNG SYNCMASTER S27B971DS €800 


LED 27 pollici, 2560(1440 pixel, rapporto di dimensioni 
16:9, immagini molto chiare e contrastate, tempo di 
risposta di 5 ms. Uno schermo davvero elegante. 


PHILIPS 272C4QPJKAB €489 

liD.27 pollici, 2560x1440 pixel, sempre 16:9, immagini 
mollo chiare ma minore fedeltà dei colori, tempo di risposta 
di 6 ms. Un ottimo lasciapassare per superare il Full HD 


ACER VISEO 243D €120 


LED,24 pollici, 1920x1080 pixel, full HD 16:9, disponibil? 
anche marchiato Padard Bell allo stesso prezzo, tempo fi 
risposta 5 ms. Uno schermo ottimale per giocare in Full 3D. 
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TUTTE LE 
USCITE VIDEO 

E facile collegare il computer a 
qualunque genere di schermo, visto 
che possiamo fare "uscire' l'output 
della scheda video integrata nel < 
processore centrale su un monitor 
SVGA, oppure su uno dotato di col¬ 
legamenti DVI o HOMI Manca, però, 
un connettore DisplayPort 


HARDWARE 


SOCKET LGA 1150 

La scheda madre dispone di cn So¬ 
cket LGA a 1150 contatti, compatibi e solo 
con i processori Intel di ultima generazio¬ 
ne Non tentate di usare CPU con socket 
differenti. Attenti anche al dissipatore, 
perché potrebbe “cozzare" contro moduli 
RAM troppo alti e contro il connettere di 
alimentazione della CPU. 


ALIMENTAZIONE 
CPU 

Attenzione alla posizione di 
questo connettore! È possibile 
che alcuni dissipatori, troppo 
bassi, lo "coprano", renderdolo 
inaccessibile durante la fase di 
montaggio del computer 



Produttore Asrock Prezzo indicativo € 49 


e il nostro obiettivo è costruire un PC da gio¬ 
co in un case di piccole dimensioni, senza 
rinunciare quasi a nulla, la scheda madre 
H81M-ITX di Asrock può essere considerata una 
scelta ragionevole. In un quadrato di 17 centi- 
metri di lato, mette a disposizione praticamente 
tutto findispensabile, senza tuttavia strafare in 


UNA BUONA QUALITÀ 
COSTRUTTIVA MA QUALCHE 
LIMITAZIONE DI TROPPO 
PER QUESTA SCHEDA MADRE 
LGA1150 ECONOMICA 


| nessuna maniera. La scheda accetta tutti i pro- 
I cessori Intel Core i3, i5 e i7 basati sul socket LGA 
: 1150, dispone di una porta Ethernet a 1 GBPS, di 
! audio HO a 8 canali e permette il collegamento di 
I tre d'ive SATA3 a 6 Gbps (due internamente, uno 
| per mezzo di un connettore eSATA), Sono suppor- 
I tate le modalità AHCI, NCQ e Hot-Plug, ma non è 
j poss bile usare più drive in configurazione RAID, 
j cosa piuttosto seccante ma ovvia, in presenza di 
i così poche porte di collegamento ai dischi fissi. 

I Anche sul fronte delle porte US3 si sarebbe po- 
| tuto fare di meglio: certo, abbiamo comunque di 
I fronte una scheda madre entry-level, ma togliere 
| ipinrlplronnpttorpintprnopprlpportpIISR3Ori 
I sembra una scelta piuttosto infelice, visto che in 




i questo modo dobbiamo rinunciare alle porte USB 
| 3.0 oresenti sui frontali dei case che, al massimo, 
i possono essere usate in modalità 2.0. In molti 
I casi tuttavia, servirà un adattatore a parte per il 
I lorc collegamento. Un altro potenziale problema, 

| dovuto prrincipalmente alle dimensioni comples- 
[ sive del formato Mini-ITX, è legato alla scelta del 
| dissipatore della CPU: se è tropp» "largo"rischia 
I di coprire sia il primo connettore per le RAM, sia 
! quello per l'alimentazione +12v del processore, 

I per cui assicuriamoci di scegliere attentamente 
[ questo componente. Fortunatamente, tali difetti 
i sono ampiamente bilanciati dal costo accessi- 
j hilp, dalle ottime prestazioni, dalla semplicità 
i d'uso del BIOS e dalla buona qualità sia dei 
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□ PER NOI GIOCATORI 

Se la scheda video integrata 
nella CPU non ci basta (cosa alta¬ 
mente probabile, se state leggendo 
questa rivista), possiamo collegare 
una scheda video dedicata par mez¬ 
zo d questo comodo connettore PCI 
Express xl6 (versione 2.0). 



BUONA 
PIATTAFORMA 

La scheda madre presenta qualche 
I mite, in pari colare per II numero 
di porte SATA (3) e USB (6 JSB 2.0 
in totale, 2 USB 3.0 e basta), ma il 
chipset utilizzato come sojthbrid- 
•ge è l'ottimo (81 Notevole anche 
la suite di applicazioni XFast-555 
V per ottimizzare le prestazioni di 
RAM, USB e networking. 


SOLO DUE USB 3.0 

La scheda madre dispone 
di due soli connettori USB 3.0 e, 
purtroppo, di nessun connettore 
USB 3.0 aggiuntivo so scheda madre 
(si possono notare i pin mancanti 
vicino al connettore di alimentazio¬ 
ne ATX da 24 contatti). Male, perché 
non ;i possono rollpgarp npppiirp Ip 
prese USB 3.0 frontali del case. 


IL DISSIPATORE 




0 


L a scelta della ventola è fondamentale. 
Noi consigliamo vivamente un dissi¬ 
patore "rialzato* come il Cool Force 2 di 
Cooltek (nella foto), compatibile con di¬ 
versi tipi di Socket fra cui l'LGA 1150. Sotto 
di esso è possibile collegare sia il connet¬ 
tore di alimentazione della C^U, sia un 
modulo DIMM di memoria DDR3 di profilo 
basso (cioè di altezza standaid, senza un 
dissioatore dedicato che lo innalzi). 


componenti elettrici utilizzati, sa da quella del 
software in dotazione. Peccato solo che non ci 
siano nemmeno troppi accessori nella scatola: 
giusto la guida all'installazio¬ 
ne, la mascherina per il retro 
del ratp. il CD rnn il software 
e un paio di cavetti SATA. 


EH 


SABERTOOTH 

Produttore Razer Prezzo indicativo: €75 


S ì, lo sappiamo: non è affatto l'ultima 
novità ma, come saltuariamente 
accade, riusciamo a "mettere le mani* 
su alcuni prodotti (in questo caso in senso 
davvero letterale) solo mentre stiamo 
realizzando altri articoli (per adesso non 
vi anticipo niente...). E magari troviamo 
l’accessorio in questione assolutamente 
egregio, tanto da decidere di proporre 
una tardiva ma appropriata recensione. 

Il gamepad Sabertooth di Razer rientra 
di diritto nella categoria: è Interamente 
programmabile, si può personalizzare 
eliminando un paio dei oulsanti aggiuntivi 
posteriori, dispone di una presa jackstan- 


dard da 2,5 ir» per il collegamento di un 
se: di cuffie con microfono e, per rendere 
le cose ancora più interessanti, compren¬ 
de anche un piccolo display. Il cavo, infine, 
si può staccare e attaccare, ma non è che 
questa cosa, tanto sbandierata, serva 
a gran che: alla fine, non si fa prima a 
staccare il joypad tramite la porta USB (io 
la trovo una scelta comodissima, ndKei- 
se')? In ogni caso è maneggevolissimo, 
efficiente e preciso: esattamente ciò che 

chiediamo, spesso Inva- >• - >. 

no, a qualsiasi joypad. 

Peccato che sia davvero fi 
molto, molto costoso. >- 



S O COSTOSO 

aj euro per un pad sono piut¬ 
tosto ardui da giustificare quando, nelle 
pagine a fianco, vediamo un'intera scheda 
madre che ne costa 50. Ma tant'è, al cuore 
dei videog locatori non si comanda... 


(Xì^PORTA AUDIO 

v * J C nmp 1 miglior joypad per 

Xoox 300, anche II Sabertooth include 
un'uscita per le cuffie che accetta anche 
l'input di un microfono. Lo standard è I 
consueto jack'piccolo"da 2,5 mm. 
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= HARDWARE | 

wmwmirm nuc 

Produttore Intel Prezzo indicativo € 320 


sistono PC molto piccoli, che si pos¬ 
sono facilmente impiegare in progetti 
di modding estremo o in microscopici j 
media-center da collegare al Televisore, i 
NUC. Chi non ha grandi aspettative sul fron- j 
te della grafica 3D può addirittura giocarci, j 
dato che il D54250WYK integra un processo- j 
re Core i5 "Haswell* e una GPU Intel HD5G00, j 
beneo male equivalente a una scheda video j 
dedicata di potenza medlo/bassa (20-30 fps j 
in full HD). Per chi gioca solo a strategici, 


UN VERO PC IN MINIATURA 
CON GRAFICA, SUONO, RETE 
E PORTE USB 3.0 


avventure e “social games" è praticamente j 
perfetto. L’allestimento di un NUC non è 
concettualmente diverso da quello di un 
PC tradizionale, solo che le componenti ne- j 
cessarie sono quelle dei portatili: schedine | 
wi-fi mini-PCIE, drive SSD mSATA, moduli 
di memoria SO-DIMM DDR3 da 1,35 voltai : 
massimo, pena Iimpossibilità di accendere j 
il dispositivo (vedi ilTecnoTGM di questo 
mese). La scheda madre, volendo, può 
accettare anche qualsiasi drive SATA, il prò- | 
blema è che nor entrerà nell'apparecch o e ; 
sarà necessario forare il case, rovinando o, | 
per fare uscire i cavi. La stessa cosa vale per j 
le porte USB 2.0 e 3.0 aggiuntive, qualo¬ 
ra le quattro porte "visibili" non fossero 
sufficienti a soddisfare le nostre necessità. ‘ 


Chi vuole, può orientarsi anche sui modelli 
D54250WYKH e D54250WYB. Il primo è 
praticamente identico al D54250WYK ma 
ha un case leggermente piu alto, in grado 
di accogliere anche un comune drive SATA 
da 2,5". Il secondo, invece, è costituito dalla 
sola scheda madre, e farà letteralmente 
impazzire gli amanti del modding: non c'è 
case di computer o console del passato che 
non possa accoglierlo al sud Interno, ren¬ 
dendolo in questo modo un PC perfetto per 
l'emulazione, ma con un Cere i5 4250 si può 
fare molto, molto di più. Per trovare compiti 
in cui il NUC potrebbe essere impreparato 
occorre necessariamente rivolgersi a PC 
dotati di schede video più potenti, decine 
di porte SATA e USB, configurazioni RAID di 




PORTE USB 3.0 

NUC garantisce due porte USB 3.0 sul 
lato frontale e due USB 2.0 su quello posteriore, 
quanto basta oer mouse, tastiera, disco fsso 
esterno e una chiave USB di qualsiasi altro 
tipo. All'interno ci sono pin per altri quattro 
connettori, ma difficilmente riuscirete a usarli 
h qualche maniera, a meno che non foriate il 
case per fare uscire dei cavetti aggiuntivi 


0 4K MA NIENTE 
THUNDERBOLT 

Bicchiere mezzo pieno e mezzo 
vuoto per l'adattatore DisplayPort: 
consente di salire fino alle risolu¬ 
zioni 4K su un singolo monitor o 
di connettere fino a 3 schermi DP 
in cascata, ma questa porta non 
funge da connettore Thunderbolt: 
avrebbe certamente giovato per 
l'espansibilità del NUC. 


PORTA HDMI TIPO “C” 

' La porta HDMI montata nel dispositivo è di 
piccole dimensioni, per cui servirà un adattato¬ 
le per usare i cavi standarc. Con uno splitter è 
possibile collegarvi fino a due schermi contem¬ 
poraneamente. Porta anche i segnali audio e 
consente di usare schermi Full HD. 
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SMS200S3/60G 

Produttore: Kingston Prezzo indicativo: € 49 


I l drive in formato mSATA stanno diven¬ 
tando sempre più popolari. Adottano la 
stessa interfaccia mini PCI Express degli 
adattatori wi-fi per computer portatili, e 
sempre più produttori di schede madri 
mettono a disposizione uno di questi slot 
sui loro prodotti, proprio allo scopo di al¬ 
loggiare un drive di questo tipo. Ma a che 
cosa potrebbe mai servire un affare del 
genere? Naturalmente, a fare tutto dò che 
si chiede a un drive SSD: caricare il sistema 
operativo, stipare le applicazioni usate più 
spesso e, in abbinamento a un secondo 


dr ve tradizionale di tipo HDD, da "fare da 
cache" con la tecnologia SRT di Intel. 
Proprio questa è la sua collocazione 
ideale, mentre come "disco di sistema" 
sono preferibili modelli da 120 o 240 GB, 
maggiormente capienti ma anche più 
convenienti sii costo al gigabyte. Le pre¬ 
stazioni sono un po' inferiori a quelle dei 
competitor, ma questo drive costa poco 

e, diciamocelo: nessuno , -* 

sene accorgerà mai. 

Rispetto a un HDD è m 11 

un'altra vita) v- 


due o più dischi e cosi via. 
Insomma, tutti ambiti 
lontani dal "PC medio" così 
come lo conosciamo oggi. 


FACENDO ' 

DUE CONTI 

Q uanto è potente un NUC? Nei nostri test 
si è sempre sostanzialmente allineato a 
processori come il Core 0 2100, Il Phe- 
nom II X6 11 00 T EE, l'FX-8120 e l'Aio 6800K 
di AMD, modelli che si possono portare a ca¬ 
sa con 200 euro circa di spesa, ma che, come 
abbiamo sempre detto, possono comunque 
ris ubare ottime basi per un PC da gioco. Qui, 
a complicare le ccse, interviene l’impossibili¬ 
tà di cambiare GP J, ma a controbilanciare un 
poco la mancanza arriva il consumo elettrico: 
un NUC “spende" 9 watt di eneigia quando e 
in idle, e neanche 25 quando lavora sodo. 


SCHIZZINOSO CON 
LA RAM 

Il NUC ha bisogno di uno o due moduli di 
memoria RAM da 1333 o 1600 MHz a 1,35 
volt. Ma anche rispettando le specifiche 
non è inusuale imbattersi in problemi 
di compatibilità con i moduli SO-DIMM 
Nel cual caso, il NUC non si accenderà, 
facendo lampeggare per tre volte il led 
inrorporatn npl pulsante d'accensione 


COOL FACTOR 

Che i computer microscopici esistano 
non è certo una novità Ma che possano 
disporre di tutta la potenza di un processo¬ 
re Haswell con la migliore GPU integrata di 
Intel, non è mica così scontato! 

È bello, lo porti dove vuoi e basta un televi¬ 
sore HD per usarlo. Peccato solo che non ci 
stia un drive da 2,5" all'interno. 


■ 1 INTERFACCIA j fZ’ì OQUATTRO 

S XmSATA j SCANALI 

Il drive può essere collegata direttamente | Il controller SandForce SF-2241 comurica 
alla scheda madre del computer (che | con le memorie Flash tramite quattro 

si tratti di un modello portatile, NUC o j canali (e non otto come il modello 2281 

motherbca-d Mini-lTD) per mezzo d una ! usato da diversi competitor), e le presta- 
interfaccia con velocità di 6 Gbps. | zionì ne risemono un po'. 


X I ^ BUONE 
PRESTA 


PRESTAZIONI 

Anche se leggermente inferiori a quelle 
di altri drive, la velocità di lettura e 
scrittura dell'SMS200S3 è comunque 
impressionante: fino a 550/520 MB/s! 


[XÌ^OFFRE GARANZIE 

ViJ Kingston offre :re anni di 
garanzia sui modelli da 60GB in su e una 
"prospettiva di vita"di circa 95 T8: scriven- 
dp 25 GB di dati ogni giorno, ci vorrebbe¬ 
ro 10 anni prima di romperlo. 
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THE MOBILE 


N el corso degli ultimi anni, i giochi di car¬ 
te colleziorabili si sono riposti come 
uno del generi di maggior successo per 
cellulari e tablet, monopolizzando l'App e il 


PlayStore con una schiera sterminata di cloni 
tutti uguali fra di loro. Per questo motivo ab¬ 
biamo deciso di proporvi quattro titoli che per 
svariati motivi (non sempre positivi) riescono 


a distinguersi nel marasma generale. Nel caso 
preferiate andare sul sicuro, puntate ad occhi 
chiusi su Magic 2014 che, anche in versione 
mobile, fa semp r e la sua porca figura. 


TEKKEN CARD TOURNAMENT BD 



Durante ogni turno avrete dieci secondi 
di tempo per scegliere la vostra mossa. 


Sviluppatore: 3andai Namco Sito: tecken-card-tournament.com - Prezzo: Free-to-play 


VOTO- 


ekken Card Tournament riesce nell'impresa di fare propri i pregi della celebre serie di picchiaduro a cui è ispirato, dando vita a un card game 
dalle regole semplici (pur non sacrificando una discreta profondità tattica), dal ritmo indiavolato e dannatamente avertente. Nel momento in 
cui inizieremo una nuova partita, dovremo scegliere il personaggio che vorremo controllare all’interno di un roster comprendente alcune nostre 
vecchie conoscenze come Kazuya Mishima Ling Xiaoyu, Lili, Panda, Marshall Law, Yoshimitsu, Nina Williams e Paul Phoenix, ognuna caratterizzata da tre 
attributi: forza, velocità ed efficacia delle combo speciali Le carte che ci verranno fornite rappresentano gli attacchi eseguibili in battaglia, indispensabili 
per sottrarre punti vita all'avversario e/o infliggergli un malus. I combattimenti si svolgono a turni, durante i quali effettueremo in contemporanea con il 
nostro nemico la mossa precedentemente selezionata. Fotremo ricorrere al focus (ovvero alla possibilità di pescare una carta dal nostro mazzo), sferrare 

un'offensiva servendoci delle carte pescate (fino ad un massimo di cinque), oppure ese¬ 
guire una parata. Le meccaniche di gioco sono analoghe a quelle del sempreverde 'carta, 
forbice e sasso', riuscendo a creare un giusto bilanciamento fra imprevedibilità e il dover 
ricorrerea una strategia ragionata.Come se non bastasse, accanto a un'ottima campagna 
single player che - chiudendo un occhio su un'AI non proprio eccelsa - risulta più che 
gndihilp. troviamo i in comparto Online rhp permette di creare sia rapirip amichevoli che 
campionati con tanto di classifica ufficiale. Infine, come altri titoli analogh, anche Tekken 
Card Tournament prevede la possioìlità di effettuare acquisti con valuta reale per diminuire 
l'attesa f-a un match e l'altro, o per accaparrarsi sacchetti d'espansione particolarmente 
rari. Se non siete interessati a competere in multiplayer potreste benissimo farne a meno, 
godendovi un divertissement perfetto per rapide partite senza troppi grattacapi. 


SH ADOW ERA 

Sviluppatore: Wulven Game Studios - Sito: shadowera.com - Prezzo: Free-to-play 





’s 


hadow Era è un clone di Magic: The Gathering, capace di conqu starsi una nutrita schiera di appassionati grazie a una serie di interessanti modi¬ 
fiche rispetto alla formula originale. Subito dopo aver creato il nostro account (è richiesta una connessione permanente ad internet) dovremo 
scegliere l'eroe da impersonare fra l'ampia serie di personaggi disponibili, ciascuno dotate di una determinata abilita passiva e/o attiva, oltre eoe 
di un certo numero di punti vita. L'obiettivo di ogni partita sarà eliminare l’eroe avversario, facerdo affidamento sulle carte a nostra disposizione. Queste 
ultime si dividono essenzialmente in due categorie: alleati e abilità. I primi altro non sono che dei combattenti da schierare sul campo di battaglia per 
sgominare il nemico o i suoi minion, caratterizzati da un ammontare di punti d'attacco e di resistenza 
variabile. Per poterne fruire dovremo averea disposizione il numero di risorse ripo-tato sulla carta, che 
aumenteranno d un'unità quando, all'inizio di ogni turno, sacrificheremo una di quelle precedente- 
mente pescate. Inoltre, è opportuno ricordare che gli alleati potranno effettuare le loro mosse soltanto 
a partire dal turno successivo rispetto quello in cui sono stati evocati, e una volta esauriti i punti 
vita verranno rimossi dal campo per essere accantonati nel cimitero. Le abilità, invece, fungono da 
supporto agli alleati, fornendo loro bonus che ne migliorano le statistiche. Al termine delle battaglie, in 
case di esito positivo, otterremo un numero di punti esperienza proporzionato alle difficoltà della sfida 
affrontata e, quando ne avremo accumulati a sufficienza, potremo saSre di livello. Punta di diamante di 
Shadow Era è il comparto multiplayer, che consente di sfidare altri utenti anche se in possesso di una 
piattaforma diversa dalla nostra, sia essa un PC o un dispositivo Android / iOS. Ciliegina sulla torta, il 
gioco e disponibile anrhp in fermato cartaceo, comodamente acquistabile sul sito ufficiale 



Shadow Era richiede un tablet per 
essere goduto in modo degno. 
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A ciurla di: Aurelio "Aucool" Maglione Cmaolione.a@omail.com) 


CARD CITY NIGHTS 
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Sviluppatore: Ludosity - Sito: cardcitynights.com - Prezzo: 
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Durante la nostra avventura incontreremo 
personaggi tanto folli quanto adorabili. 



ard City Nights, rispetto ad altri titoli analoghi per 
piattaforme nobili, presenta due caratteristiche che 
potrebbero far storcere il naso ai più: è disponibile 
soltanto a pagamento e non presenta alcuna modalità 
multiplayer. In compenso, propone una campagna cosi 
piacevole che non vi farà assolutamente rimpiangere 
l'obolo versato per ooterlo scaricare. Vestiremo i panni di 
un ragazzino appena trasferitosi in una citta i cui abitanti 
sembrano essere ossessionati da un nuovo card game; e 
infatti i proprietario della nostra abitazione ci omaggerà 
immed atamente con un deck per principianti. Inutile d rvi 
che, dopo le prime partite, entreremo anche noi In questo 
vortice infernale, al punto da decidere di detronizzare 
il campione in carica. L'area di gioco di ognuno dei due 
sfidanti è costituita da un quadrato diviso in nove spazi, 
pronti ad ospitare le nostre carte. Queste possono appar¬ 
tenere a una fra quattro tipologie: attacco, difesa, rigenerazione e neutre, olt-e a 
presentare sui lati e agli angoli delle frecce che ci consentono di connetterle fra 
loro Quando saremo riusciti a collegarne tre, se almeno due di esse appar¬ 
tengono alla stessa famiglia, potremo ccmpiere l'azione corrispondente. Per 
farvi un esempio pratico, collegandone due d'attacco e una difensiva, potremo 
sferare un colpo ai punti vita del nemico o a una sua carta. Tanto complesso da 
spiegare quanto facile da padroneggiare. Card City Nights saprà conquistarv 
grazie al suo gameplay immediato e a una trama deliziosamente fuori di testa. 

Il merito è dell'eccellente lavoro svolto in sede di scrittura per caratterizzare i 
diversi personaggi non giocanti, che vi intratterranno con dialoghi tanto de¬ 
menziali quanto brillanti. Se potete fare a meno della modalità multigiocatore 
(un vero peccato la sua assenza!), consideratelo un acquisto obbligato. 


DEADMAN’S CROSS 


Sviluppatore: Square Enix - Sito: jp.square-enix.corrvdc - Prezzo: Free-to-play 


VOTO 




F in dal primo numero della Mobile Machine, mese dopo mese, mi sono 
sempre premurato di selezionare giochi degni del vostro acquistoe, 
soprattutto, del vostro tempo. Deadman’s Cross, invece, è presente in questa 
rassegna per il motivo opposto: è così deludente (per usare un eufemismo) che vi 
invito caldamentea starne alla larga, sebbene scaricarlo non vi costerebbe nulla, 
letteralmente. Non vi nascondo che la mia amarezza è acuta dal fatto che si tratta 
di un titolo firmato Square Enix, la stessa software house autrice di card game del 
calibro di Triple Triad eTetra Master che, inspiegabilmente, non sono ancora stati 
resi disponibili in formato stand-alone su smartphone. Senza perderci in ulteriori 
divagazioni, il nostro DcadmanS Cross c ambientato in un futuro distopico dove 
la solita apocalisse zombi ha messo in ginocchio gli Stati Uniti d'America. L'ignoto 
sventurato da noi interpretato ha vissuto per mesi barricato in casa ma, a causa 
della scarsità di provviste, è costretto a scendere in strada alla ricerca di cibarie. 
Grazie al suo fido fucile riesce a respingere l’assalto di un manipolo di erranti che 
sì sottomette al suo volere senza un motivo apparente: ognuno di essi, sotto 
forma di carta, potrà essere utilizzato per attaccare gli avversari che lo assaliranno, 
siano essi umani o non-morti. Come avrete intuito da queste premesse, la trama 
è così paradossaleda risultare involontariamente comica, riducendosi a pretesto 
di bassa lega per guidare l'utente fra uno scontro e l'altro. Purtroppo le sfide sono 
prive del benché minimo mordente, visto che avvengono totalmente in automa¬ 
tico. n sostanza, l'intelligenza artificiale si limiterà a confrontare frettolosamente 
le statistiche delle nostre carte con quelle del nemico di turno, decretando il 
vincitore. Non potendo applicare alcuna strategia, l'unico modo per progredire 
neH’avventura è procurarsi un deck sempre più forte; obiettivo raggiungibile 
soltanto se sarete disposti a mettere mano al portafogli. La direzione apistica di 
pregevole fattura purtroppo non riesce in alcun modo a salvare un prodotto 
spnz'anima, dpsfinatn a rariprp hpn prpstn npl dimpntiratoio 



Ogni giorno potrete andare a caccia di zombi per arricchire 
il vostro deck, ma avrete a disposizione soltanto 60 secondi. 


*—I*—I 



V 


Maggio 2014 The Games Machine 


99 



























TECNO TGM | 


PICCOLI MOSTRI 

Avreste mai pensato che un PC da gioco potesse occupare lo stesso 
spazio di due pacchetti di sigarette? 



▲ IINUC 
D54Z50WYK:è 
quella che Intel ci ha 
spedito per una 
recensione e per il 
tutorial che state 
leggendo. È 
compattissimo, me 
non ha spazio al suo 
interno per un drive 
SATA da 2.5". 


T ieUiziuiidlmenle 1 PC do yiuvu sono sempre siati tulio 
fuorché legge-i, compatti e comodi da trasportare. Con 
urta o due schede video, due o tre hard disk e un siste¬ 
ma di raffreddamento a liquido stipati in un case mid-tower 
da vpnti chili, questi simpatici bestioni prnhahllmente si mi¬ 
metizzerebbero meglio in una sala server piuttosto che in un 
salotto o In una cameretta, anche se i lineamenti militari, le 
ventole luminose e tutte le graziose tamarrate con cui i "veri 
duri" seno soliti adornarli darebbero comunque nell'occhio. 
Portatili a parte, oggi l'unica vera alternativa è rappresentata 
dalle schede mini-ite sempre più affidabili e complete, sono 
In grado di reggere anche i processori più polenti a patto 
di sceg iere II case “giusto". Non stupisce, quindi, che molti 
produttori abbiano 'lutato l'affare e si siano messi a produrre 


versioni "in miniatura" dei loro'cabinet da guerra", abbastanza 
grandi da accogliere un alimentatore ATX classico, una scheda 
video e magari un sistema di raffreddamento a liquido, 
ma anche abbastanza piccoli da non sfigurare In came¬ 
ra o In salotto, E si possono portare in giro facilmente. 
DI questo, nero, torneremo a parlare un'altra volta (pro¬ 
messo!), perché questo mese vogliamo concentrarci su 
qualcosa di ancora più piccolo, leggero e trasportabile, 
anche se inevitabilmente un po' mero potente. S gnor! 
e signore, ecco a voi i NUC. 

L'UNITÀ DEL FUTURO 

Acronimo di Next Unit of Computing, i NUC di Intel rappre¬ 
sentano sicuramente II miglior compromesso possibile fra mi¬ 
niaturizzazione e potenza. In una "scatoletta" di 11,6x 11,2 cm 
di lato e soli S cm di altezza c'è spazio per una scheda madre 
dotata di audio, rete, otto connettori USB (3 0 e 2.0), due ban¬ 
chi di RAM DDR3 SO-DIMM (per computer portatili), due slot 
mini-’CI Express e un drive tradizionale o SSD da 2,S". E non c'è 
dentro un processare qualsiasi, bensì un Core i5 4250U, b stes¬ 
so del nuovi MacBaok Air. Ma questa non è la sede adatta per 
I numeri, per quello c'è già la recensione. Qcl ci soffermeremo 
maggiormente sul form factor in sé, su come si allestisce e su 
ciò che si può fare. Per cominciare, è bene ricordare che la pri¬ 
ma generazione di NUC usci nel 2012 e che,oltre a Intel, diversi 
produttori - fra cu Zotac - portarono sugli scaffali mini-sistemi 
dal rnsrn Interessante e dalla (relativamente) grande potenza 
di calcolo. Oggi invece siamo a8a seconda generazione, più 
intrigante perché basata su CPU Haswell invece che Ivy Bridge 
e, pertanto, più inclini al risparmio energetico e più potenti 
anche sul fronte della GPU, grazie all'integrazione della scheda 
video HD5000. Possiamo rivolgerci a un integratore o a un 
vendor diverso, ma se decidiamo di comprare direttamente da 
Intel, le alternative sono essenzialmente due: la sola scheda 
madre, con un processore (Core 15 o Core i3) già saldato e 
dotata di dissipatore, oppure un kit formato da scheda madre 


► Ecco lo stretto 
indispensabile per 
realizzare un 
computer in 
miniatura, ma 
capace virtualmente 
di fare qualsiasi 
cosa: il kit NUC, il 
drive mSATA, le 
memorie. E un 
cacciavite. 
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A cura di: Paolo Besser (hardwareOtgmonline.it) 


e case Anche i case possono essere di due dimensioni diverse: 
quello alto 5 cm, In cui possiamo eventualmente inserire un 
drive SATA da 2.5'(tradizionale o SSD), oppure quello legger¬ 
mente più basso (3 5 cm), in cui però potremo stipare solo 
un drive mSATA come periferica di memorizzazione di massa. 
Dato che Intel ci he fornito proprio quest'ultimo per la piova, 
vi mostreremo come giungere ella schermala di logln de 
sistema operativo, partendo dal montaggio delle componenti 
del NUC. In tutti I casi, comunque, Il costo della sola scheda 
madre o del kit completo può arrivare ai 33C euro. 

LA LISTA DELLA SPESA 

Oltre al NUC in sé, servono almeno due componenti aggiuntive 
fondamentali, la RAM e II disco fisso. I NUC possono ospitale 
fino a due moduli di RAM DDR3 nel formato "da notebook'e 
la loro tensione operativa non deve superare gli 1,35 Volt. Sul 
mercato (o nel vostro portatile) ci sono anche memorie da 1,5 
Volt: non tentate di inserirle nel NUC, perché in questo caso 
l'unità non riuscirebbe neanche ad accendersi. Per realizzare 
questo articolo, Kingston ci ha proposto due modelli diversi, 
KHX18LS11 PI K2/16 (80 euro circa, 16 GB, frequenza da 1333 
a 1866MHz) e KVR16LS11/8 (60 euro circa, 8 GB, frequenza 
massima 1600 Mi Ir). Considerata l'esigua differenza dì prezzo, 
ci sareobe piaciuto molto utilizzare II primo, anche nell'ottica di 
un potenziale overdock, ma alla prova del fatti solo il secondo ci 
ha permesso di avviare correttamente il sistema. Il "disco fisso", 
inverp dipende esspnzialmente dal tipo di NUC rhp ahhiamn 
comprato: la sola scheda madre è dotata di un connettore 5ATA 
a cui è possibile col egare qualsiasi unità, mentre i kit con la H 
finale, come il D54250WYKH, offiono un vano per l'inserimento 
di un drive da 2,5". Ovviamente, visto lo spazio ridotto e la scar¬ 
sa ventilazione, l'uso di un HDD tradizionale è sconsigliabile. 
Meglio orientarsi su un drive SSD. L'HDD, tuttavia, può diven¬ 
tare indispensabile se intendiamo usare il NUC come"Steam 
Machine", se non altro per lo stoccaggio dei giochi. 

Se Invece, come nel nostro caso, il kit fosse quello più piccolo, 
non resta che procurarsi un drive SSD mSATA, una tipologia 
di memorie che si collega al computer direttamente tramite 
un connettore PCIe Half Mini Card e che, in pratica, sembra 
una schedina di espansione nuda c cruda. In commercio ce 
ne sono molti, con prezzi a partire dal 30 euro per i modelli 
meno capienti (30 GB). Un drive da 128 GB, sufficiente pe- il 
boot di qualunque sistema operativo e per lo stoccaggio delle 
applicazioni usate più soventemente, costa circa 75 euro. Forse 
il miglior rapporto fra prezzo e dimensioni ècostituito dai mo¬ 
delli da 240 GB, intorno al 100 euro, mentre chi vuole strafare 
può anche spenderne più di 400 per un drive da 1 terabyte. 
Noi, però, lo sconsigliamo vivamente, per una ragione sem- 
pliciss ma: tutto ciò che non ha bisogno di un accesso rapido 
(documenti, file compressi, file ISO, macchine virtuali usate sal¬ 
tuariamente, film, musica, ecc) dovrebbe risiedere altrove, in 
un disco fisso tradizionale esterno. Tanto i NUC offrono diversi 
connettori USB 3.0, più che sufficienti a tiasfei ite grandi quan¬ 
tità di dati In pochissimo tempoe quindi adetti a gestire anche 
giochi e applicazioni. Noi comunque slamo andati al risparmio 
e abbiamo messo cn drive da soli 60 GB, l'SIWS200S3/60G di 
Kingston, che “viene via" per meno Hi 50 euro 


MASSIMA 

COMPATTEZZA 

Sul mercato si trovano ormai computer grossi come una chiavetta USB. Purtrop¬ 
po, però, nessuno di loro è abbastanza potente pergiocare. I NUC, invece, di¬ 
spongono di processori "moderni"e di tutte le caratteristiche di cui sono dotati i 
PC più grossi. Dove sono tutte queste cose? Lo vediamo nell'immagine qui sotto: 



Feritoie del dissipatore: il processore è adagiato sul retro della scheda, 
e su di esso appoggia un dissipatore a circuito chiuso, con ventola. 

Porte USB: ci sono due porte USB 3.0 sul lato frontale del NUC, cue 
porte 2.0 sul lato oosteriore e, sulla scheda madre, non mancano 
gli attacchi per aggiungere altre due porte 2.C e due 3.0. Il problema, 
per chi acquista il kit, sarà fare uscire gli appositi bracket dal case. 

0 Porta Ethernet: un computer che non può andare in rete, oggi, 
non serve a niente. I NUC però si possono collegare a una LAN 
cablata per mezzo di questa porta da 1 Gbps. 

□ Porta HOMI di tipo C: più piccola di una porta HDMI tradizionale, può 
richiedere un adattatore per funzionare con i cavi normalmente in 
circolazione. Si possono collegare fino a due monitor ma serve uno splltter. 

Porta DisplayPort: permette di collegare fino a tre monitor in 

I cascala. Questi, perù, devono lutti disporre di una connessione 
analoga. Può supportare anche le risoluzioni 4k su un singolo 
monitor. Peccato solo che non sia anche una porta Thunderbolt. 

Connettori PCIe Half Mini Card: quello più vicino alla base del a 
scheda è dedicato all'adattatore wifi; quello sovrastante, invece, 
al drive mSATA. Si notino le viti di retention nelle vicinanze: servono a 
bloccare le due espansioni una volta installate. 

Connettori SO-DIMM: connettori per le memorie DDR3. Devono essere 
ditiponon-ECCedevonofunzonarea 1,35v.l NUC sono piuttosto 
schizzinosi sulle memorie: assicuratevi di acquistare modelli supportati 
ufficialmente, o sarete nei guai. Usando memorie inadatte il computer ncn si 
accenderà, limitandosi a far lampeggiare per tre volte il led d accensione, 

□ Connettore SATA: chi acquista la sola scheda madre avrà la più 
comp età libertà di usare qualsiasi drive gli piaccia, a patto che 
sia un modello SATA. Per quanto riguarda gli altri, kit la scelta dipende 
essenzialmente dallo spazio a disposizione. 
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FATELO DA VOI! 


Accedere all'interno del NUC è estremamente facile: basta svitare 
le quattro viti poste agli angoli con un cacciavite a stella. Eserci¬ 
tiamo una leggera pressione ai lati del coperchio con le unghie e 
tiriamo verso di noi: l'unità sì aprirà come nella foto. 


Ora bisogna collegare il drive mSATA. La fase di montaggio è 
virtualmente identica a quella dell'adattatore wi-fi. Ricordia¬ 
moci di rimuovere preventivamente la vite di retention per poi 
riavvitarla alla fine dell'operazione per bloccare il drive. 


Possiamo chiudere il NUC, girarlo, collegarlo alla corrente (usando 
il cave e l'alimentatore forniti in dotazioneli e accenderò. Installia¬ 
mo il nostro sistema operativo preferito e il software che ci serve, 
preferendo l'mSATA per OS e le applicazioni usate più soesso. 


Se abbiamo deciso di installare un adattatore wi-fi, è meglo farlo subi¬ 
to. Sol eviamo il cavetto dell’antenna e allontaniamolo leggermente, 
quindi inseriamo l'adattatore nel connettore in basso, diagonalmente. 
Una volta in posizione, spingiamolo verso il basso e avvitiamolo. 


Una volta avvitato l'adattatore wi-fi alla sua rondella di reten 
tion, colleghiamo i due poli del cavo d'antenna all'adattatore. 
Si noti che l'unità non ha bisogno di un antennino, perché alla 
ricezione pensa già la parte metallica interna dello chassis. 


È il momento di inserire anche le memorie. Mi raccomando, che 
siano ufficialmente supportate da Intel o certificate dal produttore 
per funzionare sul NUC, altrimenti difficilmente andranno! Inseria¬ 
mole diagonalmente e poi spingiamole verso il basso. 
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I privo del classico connettore SAIA, e si collega direttamente alla 
scheda madre per mezzo di una porta mini-PCIE. ^ SISTEMA OPERATIVO 

Considerata la necessità di componenti molto recenti, a 
scelta dei sistemi operativi si riduce in pratica a due: W ndows 
Infine, una terza schedina che vale decisamente la pena consi- o Linux. Volendo è possibile fare una follie e Installare MacOS 
derare è l'adattatore wi-fl dual band, purtroppo opzionale. In X: ce chi ha realizzato degli ottimi"Hackirtosh"con questi di¬ 
questo caso possiamo affidarci a una ricetrasmittente USB. ma spositivi, ma dato che Apple non vede la cosa di buon occhio 

sarebbe un vero peccato tenere perennemente occupata una non vi spiegheremo come si Ta. DI Windows sono supportate 

porta quando, all'esterno, ne abbiamo a disposizione soltanto solo le versioni più recenti, come la 8 o la 3.1, ma anche la 

quattro, giusto? La soluzione interna, che per altro usa lo 7 va benone. Per quanto riguarda Linux, infine, abbiamo 

chassis come antenna, è costituita dall’acquisto di un adatta- una scelta molto ampia che spazia da SteamOS a Linux Mint 

tore PCIe Half Mini Card come II 7260HMW della stessa Intel passando ovviamente per Ubuntu, ma dala la specificità di 

(30 euro). Il connettore è Identico a quello del drive mSATA, questi sistemi operativi vi consigliamo di consultare qualche 

ma nei NUC I due alloggiamenti sono specifici, non si possono risorsa online, come i fora e le knowledge base su web, per 

Invertire - più che altro per una mera questione di dimensioni reperire Informazioni. Se abbiamo già un media di installa- 

fisiche. L'ultimo elemento che ci serve, a questo punto, è un zione come un DVD o un CD, occorrerà trovare il modo di 

cacciavite a stella, ma non ci sembro il caso di metterlo nella farlo leggere al NUC. li metodo migliore consiste nell'uso di 

lista della spesa: piuttosto, pensate a quale mouse e tastiera un lettore esterno USB, da cui è possibile effettuare il boot 
utilizzare, visto che solo I mode II USB possono funzionare. modificando le impostazioni del 8IOS. Ma non è detto che sia 

Sempre per la necessità di ridurre al minimo l'uso dei con- il più veloce: in realtà chi ama smanettare può scaricare un 

nptrnrl impiegati, consigliamo vivamente Hi cercare uno di programma come uNetRootln, "riversare" i contenuti della ISO 

quel modelli che integrano entrambi e che, di conseguenza, si In una chiavetta USB abbastanza capiente e usare quest'ulti- 


▲ Al NUC si possano 
co legare anche due o 
tre monitor. Per 
quest’ultima 
coifìgur azione 
servono però schermi 
compatibili con 
fiisplayPort. 


possono collegare a un singolo connettore USB. Riassumendo, 
quindi, ì costi di un PC NUC sono questi: 


NUC mobo e case D54250WYK 


320 euro 


ma per l'installazione. Naturalmente, per fare questo ci servirà 
un computer già funzionante e correttamente predisposto. ▼ Il NUC 
Windows 7 e 8, ma anche le versioni di Llrux con i kernel più D54250WYKH: si 
recenti dovrebbero "vedere" il drive mSATA senza difficoltà, distingue dal fratello 


Drive mSATA da 240 GB 100 euro usandolo come periferica di boot. Nel caso fosse necessario minore solo per 

RAM 8 GB DDR3 1600 1,35v 60 euro Intervenire, pero, Il sito di Intel mette a disposizione tutto il l’altezza del case, 

(opzionale) scheda wi-fi 30 euro necessario. Una volta terminata l'installazione sarà possibile leggermente 

(opzionale) drive esterno SO euro scaricare II software checl serve, ma quesro dipende essen- maggiore, grazie alla 

zlalmente dall'uso che faremo del nostro NUC. quale si può instai are 


Utilizzando i componenti più competitivi, il tutto costerà 
quasi 500 euro. Ovviamente possiamo anche scegliere 
un NUC meno potente del D54I50WYK, come per 
esempio il D34010WYKH (con Core 13. 240 euro), 
o l’ormai anziano DCCP847DYE !140euro):le loro 
prestazioni, però, saranno senz’altro inferiori. 

Risparmiando sul drive mSATA si potrebbe Ipotiz¬ 
zare anche una configurazione come questa: 

NUC mb e case D34010WYKH 240 euro 

Drive mSA TA da 60 GB SO euro 

RAM 8 GB DDR3 1600 1,35v 60 euro 

(opzionale) scheda wi-fi 30 euro 

(opzionale) drive esterno SO euro 

Siamo già scesi di quasi ISO euro, accontentandoci di un 
Core i3 e rinunciando alla GPU HD5000 e alla modalità Tur 
bo. Mica male! Per chi intende usare il NUC oer compiti più 
seriosi, come per esempio un mini-server casalingo, questa 
rnnfignra7ionp potrpbhp rivplam addirittura più pffirarp* 


all interno un drive 
SATAda2,5". 
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IN¬ 


TIME NACHINE 


»TAKASHI NISHIYAMA: 

dalla luna alle strade 


Q uesto fine mese sono in ritardo con 
tutto, comprese ovviamente le conse¬ 
gne (già, ndKeiser). "Colpa" dei viagci 
su e giu per l'Italia al seguito di eventi video¬ 
ludici di una certa portata: dalla meravigliosa 
settimana 8-bit di Forlì, al tornea Road to Ultra 
tenuto nella storica Extraball di Roma. Un tor¬ 
neo d Super Street Fighter 4, per la precisione, 
con la capatina di importanti videoatleti (copy¬ 
right IUR) della scena mondiale come Luffy e 
Ryan Hart. Mica male il seguito che il picchia- 
duro Capcom riesce ancora a generare, quasi 
trentanni dopo il primissimo, assai timido epi¬ 
sodio Street Fighter 2 è considerato il Pac-Man 
degli anni Novanta, il gioco che ha rivoluzio¬ 
nato e plasmato l'ecosistema delle sale giochi 
(e di riflesso quelle casalingo), generando una 
tale richiesta da giustificare decine di tentati¬ 
vi da parte di quasi tutte le softeo dell'epoca 
desiderose di salire sul carro dei vincitori con il 
proprio picchiaduro competitivo. Da tutti imi¬ 
tato ma raramente eguagliato, o strapotere di 
Capcom venne tuttavia affrontato con un co¬ 
raggio leonino da 5hin Nihon Kikaku (magari 
la conoscete maggiormente come SNK), una 
compagnia che si era mantenuta su livelli abba¬ 
stanza anonimi, eccezion fatta per Ikari Warriors 
e una manciata di altri titoli, famosi in Euro¬ 
pa principalmente ppr l'uso dpi hizzarrn stick 
rotante e per le (spesso deludenti) conversio¬ 
ni su home computer. Questo, però, solo fino 
al 1991, anno di esordio di Garou Densetsu, in 
Occidente Fatai Fory, immediatamente bolla¬ 
to come clone del campione dlncassi Capcom, 
ma scintilla dalla quale presero vita una se- 




(parte 1) 


rie di picchiaduro seminali comeThe Kingof 
Fighters e Ryuko Ranbu (Art cf Fighting). 

La verità, però, è un po'diversa. Più che un 
clone, Garou Densetsu è a tutti gli effetti il ve¬ 
ro Street Fighter 2, con buona pace di Guile, 
Honda e soci, almeno nelle intenzioni del suo 
creatore. Ho un debito di vita conTakashi Ni- 
shiyama, uno di quelli impossibili da ripagare. 
La conversione di Moon Patrol su Atari VCS fu il 
primo videogioco su console che entrò a casa 
mia, gentilmente collegata al pesantissime Mi- 
var che avevamo in sala grazie al momentaneo 
prestito dpi snlitn insopportabile, amico ricco"". 
Da lì. cadere vittima della cattivissima scim¬ 
mia dei giochini elettronici è stato un attimo, e 
guarda adesso come sono cresciuto... Moon Pa¬ 
trol è il primo gioco di Takashi, creato nel 1983 
sotto etichetta Irem, all'epoca diretta da Kenzo 
Tsujimoto, attuale CEO di Capcom: per la serie, 


ma sottovalutare gli Intrecci del destino. Moon 
Patrol, dicevamo, lascia nel p jbblico delle sa¬ 
le giochi di allora un segno grande quanto un 
cratere: da una parte lo schema di gioco è origi¬ 
nalissimo, deliziando i giocatori con un cocktail 
ottenuto agitando parti di platform game e di 
sparatutto. Dall'altro, il gioco ammalia chi si tro¬ 
va davanti grazie all'introduzone, per la prima 
volta nella storia, dello scorrimento parallattico. 
Cera già tutto: la jeep lunare salta ostacoli e ab¬ 
batte, nel frattempo, stormi di alieni attraverso 
un lungo percorso delimitato da ventisei pun¬ 
ti di controllo in un capolavoro senza tempo, 
colorato, onginale e tecnicamente mozzafia¬ 
to. Difficile chiedere di più, e infatti il gioco 
verrà convertito per una lunga serie di piatta¬ 
forme durante gli anni a seguire, senza contare 
qualche clone qua e là come l'impressionante 
Spece Patrol per Intellivisìon, realizzato da Jo- 
e Zbiciak addirittura nel 2007. In realtà, pr ma di 
Moon Patrol, Nishiyama aveva contribuito al se- 
misronosriuto UniWarS, un rione Hi Galaxian 
creato, pensate un pò) sull'hardware di Gala¬ 
xian. Loriginalità era un optional non richiesto 
nel 1980, ma pe' lo meno, dorante le sue 
quattro ondate di attacco ripetute all'infirito, 
UniWar S presentava soldati alieni sganciati dal¬ 
le canoniche formazioni nemiche, che avevano 


Se leggetela robaccia che scrivo su TGM da una decina 
di anni circa, è tutta colpa di questo qui. sappiatelo. 
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Bl Spartan X è considerato il padre dei picchiaduro a scorrimento. 


104 


The Games Machine 


Maggio 2014 




































A cura di: Danila "Dan Hero" Dellafrana Cdanilo.dellafrana9amail.com) 



la catt va abitudine di insediarsi alle spalle della 
nostra astronave a forma di freccia per asse¬ 
stare cattivissimi colpi di lancia alle spalle. Che 
i nemici nascosti sotto i tatami di Ninja Spirit 
(sempre Irem, stavolta però nel 1988) rappre 
sentino una strizzata d'occhio a questi guerrieri 
spaziali? Può darsi. Tornando a noi, Nishiyama 
desiderava in realtà lavorare come giornalista e 
il lavoro presso Iren doveva essere un semp ice 
impiego part time, ma le cose si fecero incredi¬ 
bilmente serie con l'arrivo del suo terzo gioco. 

E che gioco! Spartan X (1984) è conosciuto in 
Occidente come Kung Fu Master, e si candi¬ 
da a tutti gli effetti a papà dei giochi di lotta a 
scorrimento. Oltre agli onori del caso, preserta 
ancheuna genesi curiosa. In Giappone na¬ 
sce come videogioco vagamente ispirato alla 
commedia con Jaccie Chan "Wheels on Meals" 
(1984), conosciuto come‘Il Mistero del Conte 
Lobos'qui da noi e, appunto, "Spartan X" nella 
terra cei samurai. Spartan X / Kung Fu Master si 
ispira alla parte finale del film quandoThomas, 
Talterego di Jackie deve liberare Sylvia da u- 
na banda di criminali, facendo squadra assieme 
a David (Yuen Biaoi e Moby (Sammo Flung). 

In realtà Nishiyama-san prende ispirazione 
anche da "Game of Death" ("L'ultimo combatti¬ 
mento di Chen") con Bruce Lee.elaborando I 
concetto della torre da scalare a suon di corr 
battimenti, un piaro alla volta. Il boss del terzo 
pianoè un gigantedi colore in grado di dimez¬ 
zare l'energia di Thomas con un colpo; strizzata 
d’occhio, forsp, al personaggio rii Karppm Ab- 
dul-Jaobar in Game of Death, oforse ricalca 
semplicemente la stereotipata caratterizza¬ 
zione degli yankee agli occhi dei giapponesi 
di allea. Ci sono cinque piani da affrontare 
per salvare Sylvia, con il gioco che inizia da ca¬ 
po dopo aver scomtto l'ultimo boss. Anche 


stavolta le conversioni fioccarono su tutte le 
piattaforme dell'epoca, dall'Atari 2600 (dove 
vanta il primato di rappresentare l'ultimo tito¬ 
lo commerciale per la leggencaria macchina 
da gioco Atari) allarmato C64. Qui, quei guar¬ 
dici fresconi della Berkeley Softworks se ne 
uscirono addirittura con un cheat mode par¬ 
ticolarmente spassoso: premendo "shrft"e"g'' 
contemporaneamente, Thomas viene dota¬ 
to di una pratica pistola con cui riempire di 
piombo senza troppi complimenti tutti i ne¬ 
mici presenti nel primo livello. Capito cosa 
succede a guardare"! Predatori dell'Arca Per¬ 
duta'durante lo sviluppo di un videogioco? 
Curiosamente, Spartan X annovera un pa¬ 
io di interessanti varianti create apposta per 
i sistemi casalinghi, che qui riportiamo per 
dovere di cronaca, sebbene Nishiyama non 
abbia messo mano alla loro creazione. Su Ga¬ 
me Boy (1990) il qioco viene completamente 
ripensato, sostituendo i monotoni piani della 
torre con ambientazioni urbane caratterizza¬ 
te da una massiccia componente platform. 
Anche se condivide il nome del titolo origi¬ 
nale, si tratta di un seguito vero e proprio con 
situazioni e nemici inediti, compreso un e- 
nergjmeno armato di motosega e maschera 
à la Jason, piuttosto che una sorta di Helgast 
con lanciagranate a seguito, tanto per spin 
geregiù duro sul pedale del fair play. Thomas 
ha una nuova mossa, ovvero una capriola sul 
posto particolarmente utile contro i boss, e 
può anche recuperare drink energetici, ov¬ 
viamente assenti nel coin-op originale. Esiste 
però un seguito ufficiale, stavolta esclusivo 
per Famicom e relegato al suolo nipponico, 
chiamato poco oiginalmente Spartan X 2 II 
problema di questo titolo è la sua semplicità 
disarmante. Recentemente mi sono dedica¬ 


to a completare un gran numero di giochi 
NES, e di Spartan X 2 ho visto la fine alla pri¬ 
ma partita, senza il minimo impegno. Coipa 
dell abbondanza di vite e di 'medikit” ma an¬ 
che della scarsa aggressività di nemici e boss, 
con i loro schemi di attacco risibili. L'ambien- 
tazione riprende gli stereotipi dei picchiaduro 
anni Novanta, rispolverando grandi classici co¬ 
me la sana scazzottata in metropolitana, ma 
si permette assurdità di un certo livello, come 
il combattimento sulla carlinga di un aereo in 
volo in barba a tutte le leggi della fisica. Tor¬ 
nando alla scena arcade, dopo il successo di 
Spartan X avviene il colpaccio. Convinta dal 
talento dITakashi, Capcom entra a gamba te¬ 
sa e lo recluta nella sua prestigiosa scuderia, 
strappandolo ac Irem. Capcom aveva voglia 
di picchiare duro, in quei giorni: nel 1987, per 
dire, esce nelle sale giochi Hissatsu Buraiken, 
peculiare picchiaduro con visuale dall'alto co¬ 
nosciuto in Occidente come Avenger, ma il 
titolo che la casa di Osaka voleva affibbiare al 
nuovo venuto doveva avere punti di contat¬ 
to con lo storico Karaté Champ, immaginando 
una tenzone uno contro una Quel gioco sa¬ 
rebbe diventatoli primo Street Fighter. Una 
parte dell'ispirazione venne dalla pratica delle 
arti marziali da parte del giovaneTakashi, una 
costante dei game designer nipponici, a quan 
to pare (si veda il box su Yoshihisa Kishimoto 
nella recensione di Doublé Dragon Neon sul¬ 
lo scorso TGM), ma una consistente dose del 
successo del gioco derivò dalla voglia di am¬ 
pliai, approfondire e donar? all'universo di 
gioco una storia e una forte personalizzazio¬ 
ne dei lottatori. Messi da parte gli anonimi 
karateka di Karaté Champ, i nuovi sfidanti do¬ 
vevano avere querqualcosa’di particolare 
per conquistare il cuore del pubblico... 



Maggio 2014 The Games Machine 



















CONSOLEMANIA CORNER 


S i è parlato per mesi di Killer Application. 
Tuttavia, anche dopo l'uscita del gioco a 
scaffale (e dopo averlo abbondantemen¬ 
te giocato) ancore non mi è chiaro quanto 
InFamous Second Son sia in giado di spostare 
o meno le vendite di una console come PS4 
che - comunque - sta correndo come un treno 
di suo. a prescindere dal lavoro di Sucker 
Punch. Second Son è un eccellente titolo, su 
questo non ci piove. Il protagonista, Delsin 
Rowe, scopre suo malgrado di essere un 
Condjit, ovvero un uomo capace di usare 
superpoteri. E anzi, la particolarità del nostro 
eroe e proprio quella di assorbire i poteri oi 
altri Conduit, trasformandosi poco alla volta 
in una sorta di Sylardi Heroes(bel paragone... 
ndKelser). Al giocatore viene lasciata la scelta 
morale su come utilizzare la nuova natura 
di Delsin: bivio etico che porterà a vedere 
il finale buono o quello cattive, prima dei 
titoli di coda. In questo, come in altri aspetti, 
Second Son non si discosta molto dai suoi 
due predecessori:si gira liberamente per 
una città (in questo caso la vera Seattle), si 
affrontano le missioni della trama principale, 
ci si lascia distrarre piacevolmente da qualche 
fatto secondario e - soprattutto - si gode 
della miglior esperienza visiva mai apparsa 
finora su console. Il punto forte di Second Son 
sta proprio nella resa della città di Seattle e 
nell'uso smodato di effetti clamorosamente 
realizzati: ogni scorcio è una gioia per gli 
occhi poco importa che si tratti del profilo 
dello Space Needle all'imbrunire, piuttosto 
che delle coloratissime luci al neon del certro 
nelle ore notturne. Nel caso di Second Son, la 
grafica non interpreta il ruolo dello specchiet¬ 
to per le allodole. perché il gioco comunque 
c'è, ed è di un cerio spessore: la narrazione è 
buona, i personaggi sono ben caratterizzati, 
i poteri garantiscono una buona varietà e 
ci si diverte come matti dall'inizio alla fine. 

Il proolema più grosso, se vogliamo, è che 
“strutturalmente'’ci troviamo di fronte a 
un titolo old-gen grafica a parte, Second 
Son potrebbe tranquillamente essere un 
vldeogloco per PS3. Qualche idea nuova n 
più, magari in termini di distruzione dello 
scenario, non avrebbe guastato. Kikko 
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METAL GEAR SOLID V: GROUND ZEROES 



B ello neh. Peto 40 euro sono 40 euro, li mortacci di Hideo Kojima! Che divisi per le due ore di gioco della missione 
principale, fanno 20 euro all'ora. Si, certo... ci sono anche alcune missioncine aggiuntive, senza contare che la micro¬ 
campagna può essere rivissuta provando a passare di qua anziché di là, e magari usando quel gadget al posto di 
quest'altro. Però è chiaro come Ground Zeroes sia un prodotto fortemente "fan oriented", apprezzabile al massimo solo da 

chi è cresciuto a pane e Metal Gear; un antipasto appena accennato di quello che troveremo in Phan- _ 

tom Pain, in uscita solo il prossimo anno (se va più che bene, altrimenti si parla di 2016). Tuttavia, 
nonostante la brevità e tralasciando l'ìnfimo rapporto quantità/prezzo, Ground Zeroes è un po' la 
summa di tutto quello che di buono Kojima ha partorito negli anni, a cominciare dal modo tutto / 
giapponese di affrontare narrazione e dialoghi. Il nuovissimo FOX Engine, poi, pare a suo agio / 
con le scene notturne e con la natura tipicamente stealth di Metal Gear, mentre è andato incon l 
trn a qualche inciampo di troppo oellp missioni secondarie, ambientate di giorno Kikko 1 
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A cura di: Kikko. TMB & ToSo 




G rande, grandissimo porting quello di Square Enix, che è an- I 
data a ripescare gli ultimi due Final Fantasy pre J-emo-deriva V 
(anche se l'X2 mostra qualche segno evidente della malattia) 
e li ha riproposti in una versione extralusso, nei formati PS3 e PS 
Vita. Ripercorrere le vicende di Tidus e Yuna è un bellissimo tuffo nel — - ^ 

passato per chi ha avuto modo di giocare gli originali, ma anche un'occa¬ 
sione di redenzione per chi non ha ancora avuto modo di metterci le mani sopra prima 
di oggi. Il lavoro di remastering è clamoroso, tanto che sembra di trovarsi di fronte a 

due 

nativamente per 

■L, ▼ PS3 e PS Vita, 

anziché a prodotti 

t / con più di dup 

' lustri sulle spalle. 

> 

r Peccato solo per 

le animazioni, 
rimaste legnose 
come le originali, 
e per l'assenza 

0 del cross-buy, ma 

non si può avere 
tutto dalla vita. 

Kikko 


FINAL FANTASY X/X2 HD 
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A CHI LO SPEDISCO? 
AL COLLETTIVO, 

CHE SIAMO NOI 



INSERT COIN - 21 MARZO 2014 

[GTAIV E IMMEDESIMAZIONE: IL LUNGO 
PERCORSO DELLA REDENZIONE] 


P erché l'ombra della morte non mi liscia? Perché mi 
perseguita anche adesso che ho lasciato la mia 
povere terra in guerra? I miei amici morti per 
causa di un traditore sono un ricordo troppo 
doloroso per poterlo cancellare. E la terra delle 
opportunità dove sono arrivato n«n mi aiuta. I cosiddetti Buoii 
e Cattivi mi assoldano chiedendomi di svolgere gli stessi 
compiti: uccidere e rubare. Loro non vogliono sporcarsi le mani, 
pensano di poterne rimanere fuori, illusi! 

Solo mio cugino Roman, a modo suo, sta cercando di mettere le 
cose a posto e forse la responsabilità del matrimonio lo salverà. 

E ora die ho il traditale davanti e potrei finalmente scaricare su di 


lui il mio furore, la mia vendetta, ho come un senso d vuoto che mi 
divora. Le parole di mie cugino mi risuonano nella testa: “E poi?", 
(usa risolverò uccidendolo? Salverò qualcuno? (ambierò qualcosa? 
Riporterò in vita i miei compagni? La morte è forse la giusta 
punizione? 0 forse è peggio un'esistenza miserabile su questo 
pianeta dove tutti vaghiamo in attesa della fine, circondati da 
sofferenza e illusi da attimi di felicità? Pertanto vivi anche tu 
infame, anche se non sarò io ad ucciderti, la tua vita è già 
destinata e il peso dela tua coscienza non farà altro che 
rendere peggiore questo tuo soggiornare. 

Andiamo Roman, andiamo a bere. Potrei ripensarci. 

(Hi co) 


APPRENDERE, NEL CONTESTO 
LUDICO, SIGNIFICA RICORRERE 
AL SENNO DI POI 

DR.MORGAN 


OLDSCHOOL 

Bloq o cartaceo? 
Risposte sul forum o 
vecch e e care e-mail? Sono 
di pare: cartaceo, e-mail, 
lettere. E il motivo è sempli¬ 
ce, ma necessario d fiducia, 
filtro. Attenzione: non cen¬ 
sura, f Itro. Nostro, persona¬ 
le. Quello che secondo me 
manca in un forum e/o in 
un blog è la serenità di aver 
espresso ciò che si voleva, 
conseguenza di risposte 
date sull'onda dell'impulsivi¬ 
tà dilagante e della violenza 
di messaggi senza nome. 
Parlo per frasi fatte? Non 
aedo. Nel messaggio non 
conta il cosa, il contenuto, 
ma come lo si dà. Guardate 
dove siamo arrivati in que¬ 
sto nostro amato Paese con 
la sola forma! Gente che 
aede a messaggi vuoti, a 
ritorni e a pentimenti non 


sentiti. Messaggi belli diretti j 
alla pancia, non alla mente 
Pensiamo a quello che scri¬ 
viamo, diamoci un filtro, 
condiamo di Della forma 
messaggi pieni di contenu¬ 
to. Ne gioveremo tutti, sia la 
mente che la pancia. Ne ho 
ben donde di messaggi 
vuoti che appagano la mia 
pancia, voglio mangiare 
anche con la mente. Pace. 
Lorenzo Elias Giuseppone 

Mi ricorao quando ero 
A" più giovane e scrivevo le 
mail alle riviste di videogio- 
chi... poi andavo tutta giorni 
dall'edicolante oer vedere se era 
usata. Una volta, per poco, 
non mi mettevano sotto: io col 
cinquantino spompato e lui, il 
quasi pirata, con un Mitsubishi 
4x4. Il veder pubblicata la pro- 
aria mail, ma anche la sola 
possibilità che j na propria 


! mail potesse essere pubblicata. 

come hai giustamente notato, 

! bastava e avanzava per scal- 

Ì dare il cuore di un quattordi¬ 
cenne costringendolo a filtrare i 
j pensieri orima di trasformali in 
j una lettera. Ora, che in un certo 
i senso seno dall'altro la’o della 
! barricata e le cose sono cam¬ 
biate parecchio. mi vergono in 
mente oltre considerazoni. Ad 
esempio: una rubrica ael/a 
posta è,nnanstutto un buon 
indicatore della salute di un 
mercato e del comportamento 
del suo pubblico (oltre che un 
ostacolo al dire la prima boiata 
che passa per la testa). A 
distanza di quindici armi, la 
popolazione giocante è cre¬ 
sciuto, anzi è esplosa: il video¬ 
gioco si è imposto corre 
medium accettato, raggiun¬ 
gendo fasce di “pubblico'che 
non aveva nemmeno pro¬ 
grammato di raggiungere. Allo 
stesso tempo è diminuita la 
necessità, da parte degli ‘uten¬ 
ti', di consultare riviste cartacee 
e quindi di contribuire a even¬ 
tuali angoli della posta Non è 
una questione di soli numeri, 
mi vien da pensare: semplice- 
mente, quel filtro di cuipadi, le 
persone che vogliono parlare 
della propria passione non 
devono più affrontarlo. Se 
vedersi pubblicata una mail 
anni fa era un implicito atto di 
stima da parte di un apparato 
professionale - una redazione 
volendo riassumere - ov la 
voglia d confrontarsi è del 
tu tto scemato. Probabilmente 
siamo già andati oltre:il fatto 


s'esso che tutto ciò che un 
utente può istintivamente pen- I 
sare possa rapidamente diven- i 
tare un messaggio da condivi- ! 

aere con altri utenti e che basti 
un clic per farlo, ha piaix) 
pano costruito fimplicito e, 
secondo me, sbagliato presup¬ 
posto che chi leggerà il com¬ 
mento, chiunque esso sia, 
possa o debba essere un * pari“ 
ce!suo autore. Oche, siccome 
l'autore dell'articolo che si sta 
per commentare è a portata di 
die, nonostante salva per 
lavoro", è possibile e quasi 
necessario dargli dell'incompe¬ 
tente Basta farsi un giro sulla 
maggior parte dei forum dì 
vdeogiochiodegli interventi in 


TGM BAZAR: 

tinyurl.com/tgmbazar 

TGM MAIL: 

L'indirizzo ufficiale della 
TGM MAIL è ora 
postalptgmonline.it. 
occhio quindi a dove 
mandate le vostre lettere 
(ricordatevi di utilizzare 
sempre il subject 
[TGM Mail], parentesi 
comprese). 

Potete invece sempre 
scriverci dalla pagina 
tg montine. i t/posta 
IL BLOG: 

Appete : facebook.com/ 
theganesmachine i e 

blogghete 

(www.tgmonline.it! 

LA REDA: 

la redazione si 
immedesima 

(redazione@tgmonline.it: 

•. _ t 

fondo a un qualunque edito¬ 
riale sui più grondi portali Onli¬ 
ne con decine e decine di com¬ 
menti al v etriolo scritti molto 
spesso senza nemmeno averlo 
letto. Già il fatto che ci sentia¬ 
mo autorizzati a fare ur. con¬ 
fronto tre un forum e una rivi¬ 
sta cartacea dovrebbe essere 
indicativo: non si tratta solo di 
differenti modalità di consulta¬ 
zione, nédel profumo dello 
carta o della rapidità d'inter¬ 
vento. Si tratta di confrcnfore 
! un luogo a cui tutti hanno 
i accesso, che non prevede prin- 
| api d< co/aborazione, né un 
! risultato tinaie, con un prodot- 


PICCOLI GAMER CRESCONO 

Cè chi spende milioni per progettare periferiche. Noi le 
diamo in pasto ai nostri migliori tester per pochi cent! 



WHEN YOUSEEIT... 

- MaNnU81 stasera ho unaretrogame-nostalgia ma mi 
manca qualcosa, che dici? 

- Dico che ti do una delle mie Invader Pale Ale e sei i 
posto, Gabry! 
































A cura di: Collettivo TGM Mail (poata9tBmonline.it) 
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♦ NCME:Dr_Morgan 

♦ GIOCO PREFERITO: TES III: Morrowind, 

The Longest Journey, Max Payne, Gothic, 
StarCraft (l'originale). 

♦ Bie: Oltrepassati I quaranta, con più ore di 
(video(gioco che d studio all'attivo, e dopo aver 
trascorso più tempo a Vvardenfell che in cam¬ 
peggio con gli amici, una scheda video “frìtta" 
era la finestra di uscita perfetta. Poi scopri GOG e 
ti accorgi che non Irai mai giocatouna mirìade di 
titoli, Sanitarium compreso... ci siribecca ai 60. 


Veni, Vidi... Ricaricai 

Lungo le rive rosse del Potomac 
contemplai, come un novello Cesare, 
quello che sarebbe stato il mio impero. Sulla 
sponda contaminata, fra copertoni alla deriva e 
i relitti di motoscafi abbandonati, trassi il dado 
e, per sicurezza, imbracciai il fucile da caccia. 
Con la saqgezza del condottiero affrontai lo 
scontro a fuoco con alcuni razziatori, che si 
nascondevano sotto un cavalcava. Con arco 
perfetto, gettai una granata confo la struttura 
derelitta e sparai una salva di colpi precisi 
contro i nemici cosi sparpagliati. Divide et 
impera! In ultimo, d sinnescai il pericolo latente 
costituito da una cassetta delle lettere, 
trasformata in trappola esplosiva 
Rifornito di viveri e munizioni, continuai 
l'esplorazione pronto a ogni evenienza. È 
tuttavia la presunzione a segnare la disfatta di 
un Grande, giacché sullo scrostato asfalto della 
strada che volge ad Arefu compa've, neanche 
troppo all'orizzonte, a causa di un LOD basso 
per via di una scheda video poco performante, 
un plantigrade glab'o color melma. Il suo 
incedere minaccioso fece tremare la mia mira: 
esplos due colpi e poi me lo ritrovai addosso. 
Tre zampate, in rapidissima sequenza, e in breve 
fui a terra a contemplare il cielo irradiato. Il suo 
nome ara Yao-Guai: nemesi del condottiero. 


Veni, Vidi... ricaricai. 

Potrei farvi altri esempi, come quella volta 
in Oblivion che mi ha visto consumare 
l'ultima unghia di salute contro la pelle 
spinosa di un Clannfear per scoprire, a mie 
spese, che quel sau'o bipede era in grado 
di ritorcere il danno fisico! 

A prescindere dalle circostanze, la d partita 
dell'avatar mi turba oltremodo: se posso, 
dunque, preferisco evitarla.Tuttavia apprendere, 
nel contesto ludico, significa ricorrere al senno 
di poi: trappole, sequenze a tempo e abilità 
speciali dei mostri colpiscono sovente senza 
preavviso alcuno. La conoscenza di giuste 
mosse, contro-incantesimi e punti deboli dei 
boss giunge solo dopo innumerevoli fallimenti, 
dopo che i filmati di morte hanno pitturato fino 
alla saturazione il cinemascope del 16:9. 
Emblematici di questa filosofìa erano i vecchi 
titoli della Sierra (sottocategoria "avventure 
maledette") dove, con un certo sadismo, la 
morte del giocatore costituiva la poetata 
principale del "divertimento". 

Nondimeno il videogioco dovrebbe essersi 
evoluto: questi sistemi sleali di eliminare il 
giocatore avevano forse senso quardo 
l’introduzione di un nuovo gettone era lo scopo 
principale di un intrattenimento elettronico 
ancora agli esordi. Con crescenti ambizioni 
narrative ludiche e cirematografìche, il VG 
dovrebbe fornire un'esperienza preferibilmente 
improntata al realismo e, di conseguenza, 
informare adeguatamente il giocatore circa i 
pericoli presenti nel mondo virtuale 
Un plauso, in questo campo, va a The Witcher, il 
cui ricco lore ha come corollario un'ampia 
bibliografia riguardante il bestiario del mondo 
di gioco; bibliografìa eie può essere consultata 
(a caro p'ezzo) al fine di preparare 
adeguatamente lo Strigo. Se a conoscenza 
acquisita il giocatore decidesse comunque di 
affrontare un Fleder senza aver 
preventivamente consumato una pozione 
"bacio nero" si prepari, serenamente, a ricaricare. 
In questo caso il dolo sarà unicamente suo. 

Dr Morgan 

□ Nelli maggior parte dei giochi morire non è mai 
piacevole. È una sconfitto. Anche io preferisco quello 
che mi tiene guardingo, che mi avvisa, ma ancora di più 
quello che mi avverte dei pericoli conseguenti le mie azioni. 
"Nell'aria" deve aleggiare la sensazione che se non sto 
attento rischio la morte, e questa è cosa seria! 

Ma parto pe; una sola tipologie di giochi. 5e prendiamo un 
Rayman Orietta, il continuum tiu vita e motte, tragiotxie 
ricancamemo è sema internarne. Il ripetere un Mio è parte del 
gioco stesso, in questo caso morire è giocare. 

Altro discorso è per la morte s'eale, quella che accade senza 
avvertirti o senza possibilità di previsione in giochi che, al 
contrario, risiedono riflessione. Ecco, in questo caso provo un 
senso di fastidio, non le sopporto proprio. E nell; classiche 
avventure ai un tempo accad/va troppo spesso. La Sierra, ma 



anche la Ddphìne, erano sleali con il giocatore, forse sadiclte. 
Però un dubbie mi viene: non è che siamo io e te che ci reniamo 
troppo a questi cosai Certi dicono che siano solo giochini. 

Gabriele Villa 

□ Ahhh. 1'mtico rito ancestrale del quiclcsave\qtiiddoad! 

Molto spesso la morte, come insegnano anch;i tarocchi 
tanto con a mia madre, è solo un movo inizio, un medo per 
imparare. Ad esempio, con Ihe Witcher, avendo io letio un solo libro 
e non avendo irai sentito parlale di pozioni "bacio nero" sarei stato 
condannato a ncaricore e imparart a evitare altre moti del mio 
Strigo usando quella pozione. Peri, va detto, ultimamente si è fatto 
tanto per cercar; di fard morire il meno possibile; cosa che, secondo 
me, per quanto possa essere frustrante (Gabriele cita Rayman, io 
cito Crash Bandcoot) è un modo per allungare la longevità del 
gioca Poi abbiamo il caso é Dark iouls che ti prende a calo nei 
denti e successnomente infierisce :ul tuo cadavere. Ec’echi, come 
Warulver (autore di una lettera svilo scorso numero, irdCinesel, si 
diverte a complicarsi la vita aggiungendo complicativi» e 
limitazioni perciò “che gusto ci a Snido come han veduto i 
programmatat r . In fondo i Dream Theater honno ragione: 

"Ricorda che la morte non è la fine ma solo una fase'. 

$ Albert 

□ Capita afaqruoto la tuo bella mari, caro Dr_Mugan, giacché 
sta periappunto, valutando se sio uno buona dea 
spupazzarmi Darli Souls II oppure sia meglio detkarmia qualcosa di 
più adegui. Del primo episoào ricordo un prologo cori fruttato aedo 
sua difficoltà da sembrare solo un avvertimento per lutile condotte: il 
giocatore fa in fletta a capire che è vietato distrarsi e citi dietro ogni 
angolo può celasi qualcosa di non tato difficile, ma é "difficile perché 
inedito" lutto qcesto per dire cheti! formule basate sii trial and errar 
e avvertimenti insistenti a deve torse essere un equilibrici, basato 
soprattutto sulle coerenza. Se il gioco mi prepara narrativomente 
al fatto che sto per entrare in luoghi inospitali, la zampata a 
sorpresa del mostrane che mi sono beccato in faccia è anche 
colpa mia. Viceversa ci il pericolo che se mi si spiega sempre in 
dettaglio cosa (are, il combattimtnto diventa una ‘ormalità. La 
virtù sta nel mezzo delle zampare in faccia, mi vien da pensare. 
Enzo OArmeiio 


O Oucmd'eio bombinomi sentivo fortunato ogni qualvolta quel 
codice hrghissimo scritto svi mio quaderno dei salvataggi 
risultava corretto riportandomi al punto esatto in cui le avevo 
copiata In particolore mi riconto di (axanadu, titolo fantasy della 
Hudson Soft per Nes che lasciai a metà perché una dell: tante 
stringhe alfa-numeriche risulto errata. Quéi emiro tempi in cui la 
morte del personaggio, come tra l'atro suggerivi tu, faceva parte 
della struttura stessa delgameplay, e anche solo l'idea ti non dover 
ripartire daSimzo mi sembrava un'igevolazione incalcolabile. Oggi, 
quasi trentanni dopo, la mia percezione del trial and errore 
drommaticameirte cambiata, vuoi perché é cambiato (tipo di sfida 
offerto dai videogiochi, vuoi penhéseno ormai impegnato a costruire 
rifugi é legno t cartone per gli animoli della fattoria di mia figlio 
e di tempo per'TS non ne ho più. Resta il fatto che lo spettro di 
"morti" possibìi attualmente (e fi conseguenza le reazioni 
dell'individuo all'evento) è il più variegato che si stornai visto, e 
permette di troiate un proprio equilibrio tanto aH'hardcore 
gamet dedito a Dark Souls quanto al padre di famiglia che 
vorrebbe avere il tempo di giocare e che, al contrario, deve 
trovarlo per stilarsi le cornice per 1 ufficio deI giorno dopo. 

Il Cinese 



to che, per quanto abbia fini 
commerciali, è scritto con pas¬ 
sione e quasi sempre con com¬ 
petenza, dato che ha previsto 
un qualche tipo di selezione 
professatale I tempi sono 
cambiari, certo, e anche il ruolo 
delle nviste lo è, soprattutto 


CONDIAMO DI BELLA 
FORMA MESSAGGI PIENI DI 
CONTENUTO. NE GIOVEREMO 
TUTTI QUANTI 

LORENZO ELIAS GIUSEPPONE 


j sotto la spinta del web. Ma una i ri, che si prendono del tempo 
j qualunque pagina di una per produrre dei pezzi suda 

j (quasi) qualunque rivista non è base di competenze non ser- 
j e non sarà mai un forum; non ì vono a niente, ed è meglo 
! raggiungerà ma'quelle bas- j scambiare due insulti con il 
i sezze, e se qualcuno ne dubita, quattordicenne appena'scritto 

j adora vuol dire che redazioni, j o con l'imbecille di sempe. 

! gerarchie, editorie collaborato- i Enzo D'Armenio 
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SIAMO ARRIVATI ALLA CONVERGENZA TRA PC E CONSOLE? 


Questo mese ad attirare la mia attenzione 

sul forum è stato il thread "Siamo alia on- 
vergenia tra PC e conscie?" Dilemma a dir 
poco amletico, che pere non deve essere 
scambino per un "è meglio la console o il 
Pir, arche perche sappiamo quale piattafor¬ 
ma sia neglio, visto do/e scriviamo... 
Rico_Ksgancia la bomba, portando arg<- 
menta/ioni valide a sostegno della sua lesi 
(ossia dell effettiva convergenza, ndCinesp). 
Afferma che PC e console abbiano fonda¬ 
mentalmente lo stesso genere di riferimen¬ 
to: lo sparatutto in soggettiva. Aggiunge 
che il multiplayer online sta prendendo 
sempre piu piede, senza dimenticare la que¬ 
stione hardware per cui ormai PC e console 
non differiscono più coli tanto in quanto a 
"motori" e architetture. Anche i giochi sì 
sono avvicinati al modello PC. essendo 


installihili e aggiornabili via internet. Qui 
arriva, però, una prima grande e sostanziale 
differenza: la nostra piattaforma preferita 
ha il vantaggioWalore aggiunto delle mod. 
Su PC i giochi spesso vengono dotati di kit di 
sviluppo per gli utenti che permettono la 
creazicne di contenuti inediti per allungarne 
la vita, mentre su console questo non avvie¬ 
ne. Si, è vero: praticamente non ci sono più 
esclusive, visto che i hlorkhuster videnludiri 
(tranne qualche rara eccezione) sono tutti 
multiplattaforma; ma c'è un secondo "pero". 
Se prima le console ad usata alzavano l'asti¬ 
cella dell'hardware, ora, specie con questa 
generazione, partono nferiori ai PC addirit¬ 
tura di fascia medio-alta. Si tratta di argo¬ 
menti più che condivisibili, non vi pare? 
HeXen, nel commentar i, dipinge un quadro a 
tinte molto fosche, def nendo le console nulla 


più che dei "PC castrat" chiudendo con una 
diagnosi a dir poco lapidaria: "In parole pove¬ 
re le console mi stanno sul razzo perché 
hanno livellato verso i! basso anche il mondo 
di gioco PC". Azatoth, il contrario, spezia una 
lanaaperle console grazie al fattore dell'usa¬ 
to, e mette sul piatto inche la presenzi dei 
dispostivi mobili per i giochi più leggeri. 
Secondo Pitone, invece, i due mondi sono 
sempre stati quasi "ad arenti"; prossimi a toc¬ 
carsi in più occasioni. Beilisimo, sempre molto 
attivoin queste discussioni, si trova a concor¬ 
dare on quanto espresso da Manuè: "A forza 
di aggiunte le console diventeranno dei PC 
veri e propri. La mia opinione e che (probabil¬ 
mente) saranno proprio le Steam Machine a 
rappresentare quell'arello di congiuntone". 
Mentre infiamma la qiestione sulla presenza 
delle mod su PC, Azatcth fa notare che anche 


sulla nostra piattaforma preferita esis'ann 
gioch totalmente blindati alle mod, come 
Diablo 3, e precisa che su console non :i sono 
(non incora... ndCinese) le mega offerte di 
Steam e GOG. Biade Rjnner sottolinea quan¬ 
to la discussione sua virando sul piu classico 
dei flime "PC vs console", mentre Bouibon 
(imberbe) ritorna sullargomento modaffer- 
mando che anche su console ci sono titoli 
come I ittle Rig Piane! che supportano simil- 
mod td editor utili a creare mappe persona- 
lizzate. Certo, le potenzialità espresse dal PC 
in questo ambito non sono nemmeno para¬ 
gonabili a quel poco offerto dalle console, ma 
se davvero si sta andando verso una conver¬ 
genza di piattaforme, chi può sapere cosa 
accadrà nel prossimo futuro? Se volete parlar¬ 
ne, scriveteci a posta, 'tgmonline.it. 

S Albert 


BOTTA 
E RISPOSTA 

DEAR ESTHER? 

NO, GRAZIE. 

Questo mese Gabriele 
si chiedeva se esperi¬ 
menti come quello di Dear 
Esther, The Graveyard o 
Dinner Date (giochi che 
hanno sacrificato il game- 
play a favore della narrazio¬ 
ne) abbiano un futuro o 
siano sterili tentativi di uti¬ 
lizzare qli strumenti del 
videogioco per raccontare 
storie o stralci di diàrio. 
Ovviamente, sul forum, tutti 
abbiamo sparato a zero. 

□ Necronomiccn - 

b ho giocato Gone 
Home e l'ho trovate carino, 
al massimo. E interessante il 
tentativo di narrare qualcosa 
di decente, tuttavia se ripen¬ 
so che lo proponevano a 18 
euro e che, grosso nodo, ha 
una quantità di narrazione 
pari ad un raccomodi tre 
pagine, mi domando se 
davvero abbia senso usare il 
medium per questi scopi, 
soprattutto con questo 
modello commerciale. 

Bloody83 - Può fun¬ 
zionare, ma: la storia 
deve essere di alto livello: 
l'atmosfera deve essere di 


j alto livello, la grafica deve 
( essere di alto livello. Dear 
j Esther ha tutti e tre gli ele- 
} menti secondo me, par- 
j landò della versione rifat- 
! ta. Se il giocatore non 
| compie di fatto vere e pro- 
• prie azioni, devi catturarlo 
| con una stor a che "rac- 
! conti", un'atmosfera e una 
| grande potenza visiva. 

□ Enzo D'Armenio - 

"Giochi che sacrificano 
j il gameplay a favore della 
j narrazione"èunadefìnizio- 
j ne che significa tutto e nien- 
i te. A me viene in mente 
! Portai 2, che è un esempio 
i perfetto di narrazione senza 
• sacrifici ludici, ma volendo vi 
| si può inserire anche la trilo- 
j già di BioShock o la saga di 
j Half-Life: è una questione di 
| equilibri. In Dear Esther ciò 
| che conta di più è lìnterazio- 
! ne immaginali va o "menta- 
j lei non quelle ludica. Quello 
I che penso, in definitiva, è 
i che la narrazione sia un 
j valore aggiunto e differen- 
I ziale al gameplay, con cui 
| forma un'unità fatta di sfu- 
I mature. La motivazione che 
j spinge a trattare le due 
j componenti come opposte 
j è dato da formule troppo 
j schematiche che non riesco- 
i no a mediare tra i due poi i. 


j RI Gabriele Villa -Dear 

I UI Esther. L'ho recuperato 

j in un Humble Bundle... poi 

I mi sono dimenticato di 

| averlo e l'ho comprato in un 

I altro Humbie Bundle. Prima 

I di comprarlo per la terza 

• volta mi sono affrettato a 

j installarlo e giocarlo... no, 

: giocarlo no; diciamo guar- 

ì darlo? Mmm, forse irteragir- 

i ci. Mi chiedo: "Dear Esther, 

; ma perché?" E una demo 

i del Source Enqine o altro? È 

i un metodo per comunicare 

j una storia che non capisco 

; perché devo ascoltarla in un 

j ordine disordinato? Cos'è 

! rimmedesimazione?Se 

! posso solo cammina-e, se 

j non posso scegliere, se non 

I sono libero di fare qcalco- 

i sa.- come mi immedesimo? 

j 

: 

| RJ Kemper Boyd - 
I 111 Personalmente no, 

I grazie. Ma, ripeto, pe'sonal- 
j mente. Non critico il video- 
j gioco che ti racconta una 
j storia come principio, posso 
I solo dire: perché non place 
; a me. A me non piace per- 
; ché non riesco a non vedere 
; i caratteri verdi che scorrono 
I invece dell'illusione di 
j Matrix. La libertà, le scelte, i 
| bivi, sono tutte illusioni per 
; ché alla fine è sempre tutto 
I già scritto, quindi il goco ti 
j porta - con strade pi ù o 
I meno ampie - sempre nella 
; direzione che è stata stabili- 
I ta. Ci possono essere finali 
I diversi, ma non cambia la 
; sostanza: qualcuno ha deci- 
I so la storia del gioco, e quel 
i qualcuno non sono ia 


QUALCUNO HA DECISO LA 
STORIA DEL GIOCO, E QUEL 
QUALCUNO NON SONO IO 

KEMPER BOYD 




Lux! - Questi giochi 
possono avere un 
futuro, dato che hanno un 
passato: se esc udiamo l'ele¬ 
mento 3D, le visual novel, in 
cui l'unica interattività è pre¬ 
mere "continuà", sono tutt'al 
tra che una novità. Adesso, 
con il 3D, bisogna premere 
avanti per accedere a nuovi 
ambienti e nuovi elementi 
di testo, esattamente come 
prima per nuovi sfondi ed 
elementi di testo. Trovo però 
I più interessanti i casi in cui il 
gameplay, anziché negato, 
viene sfruttato in modo da 
far partecipare l'utente ad 
un'esperienza formativa. 

Non ne ricordo il titolo, ma 
in un platform sull'elabora¬ 
zione del lutto si poteva 
proseguire solo smettendo 
ci cercare di recuperare l'a¬ 
mico morto e utilizzando le 
scili apprese con lui per 
superare nuovi ostacoli 
(forse ...ButThatWas 
[Yesterday] di Michael 
Molinari? ndCinese). 


Van47 - lo Dear 
Esther l'ho trovato 
meraviglioso. La quantità di 
Gettagli da cogliere è scon¬ 
certante. È un film interatti¬ 
vo, non un videogioco. 
Perché condannare una pro¬ 
duzione per ciò che non è, 
se poi si rivela un gioiello da 
un differente punto di vista? 

anton47- lo Dear 
Esther l'ho adorato. E 
un'esperienza interattiva, dà 
emozioni, scatena interroga¬ 
tivi, conto di rifarlo magari 


t 

! 


I 

j 

: 

! 

j 

t 


più volte seguendo sentieri 
diversi per svelare tutte le 
pieghe dei fatti. Allo stesso 
modo rri hanno entusia¬ 
smato To The Moon e The 
Walking Dead. Pensate che 
i videog ochi siano scio 
quelle robe in cui si salta e 
spara m sembra meschina¬ 
mente riduttivo; spero che 
fiorisca un ampio filone di 
questo nuovo modo di 
approcciarci al PC. 


belli imo -Ben ven¬ 
gano Dear Esther et 
| similia, eie pure ho goduto, 
I ma solo 'una tantum". 



! Questo perché la narrazione 
] senza un gameplay vero, 

| una vera (anche non ecces- 
| siva) sfida, imho, non ha 
| senso: non è videogioco; è 
i solo "video" Per questo ho 
| molto apprezzato, put sacra- 
! orientando per il gameplay 
| platform in cui sono negato, 
j un giocc come Edmund, 

| che ho potuto conoscere 
| grazie alla IndieZone (arego, 
[ ndCinese). A una storia 
i adulta e, nel suo piccolo, 

; anche stratificata, Edmund 
| abbina proprio il supera- 
i mento delle prove previste 
! dal gameplay; insomma, ti 
j obbligo o guadagnartelo la 
I dannatissima narrazione, 

| non te la serve li su un piat- 
| to d'argento e bon. Sennò 
[ che gusto c'è, mi chiedo? 

i 

I Già, che gusto c'è? Se vole- 
j te parlarne, ricordatevi che 
i l'indirizzo di posta di TGM è 
! posto@tgmonlinc.it. 

! Su, non fate i timidi! 


no 
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QUANDO LA REALTA [VIRTUALE] 

SUPERA LA FANTASIA 

OSSIA DEL PERCHÈ I VISORI COME OCULUS RIFT E MORPHEUS POTREBBERO AVERE VITA BREVE 



// ■ I visore per a realtà virtuale di PS4? Penso si tratti di una pessima idea, soprattutto per Sony. Non vedo male l'Oculus Rift, perchè quei ragazzi ci stanno 
I provando. Si tratta di una startup che si rivolge a un mercato molto ristretto, e se riuscissero a dominarlo sarebbe fantastico. Ma se quel mercato venis- 
I se occupato anche da altri attori le aziende dovranno appunto spartirsi quella che, a conti fatti, è solo una piccola torta Questo impedirà a entrambe di 
avere successa Tra laltro, per quanto l'idea sia nteressante, dubito che su PS4 vanterà contenuti tali da giustificare gli investimenti impiegati per realizzare l'he- 
adset è un po' come il discorso dell'uovo oggi o della gallina domani. Se non ci sono contenuti nessuno comprerà un visore per la realtà virtuale, e se nessuno 
comprerà un visore per la realtà virtuale non cl saranno contenuti, perché nessuno si dedicherà a svi uppare giochi per un audience cosi ristretta. I ragazzi di 
Oculus Rift stanno realizzato aleuti giochi loro stessi e hanno assunto persone con parecchio potenziale. Sony è certamente capace di fare le stesso, ma se vole¬ 
te un'idea del successo che p>otrà riscuotere in tale frangente, ricordatevi di tutti i giochi in 3D e del r scontro che hanno ottenuto. Non importavano a nessuno. 
Ecco perché penso si tratti di un mercato molto ristretto. Sono convinto eie i ragazzi al lavoro su Oculus Rift sarebbero felici se vendessero un milione di visori; 
farebbero un sacco di soldi. Un milione di vencite sarebbe lti successo sfaordinario, per loro. Per Sony sarebbe solo un incidente di percorso". 

(Michael Pachter, 24 marzo 2014. Fonte: tinyurl.com/deathmatch308) 


Il Cinese: Secondo me 
Pachter stavolta ha ragione 
da vendere. Tra l'altro io sarei 
andato giù piu duro, allargando il 
discorso del "giocoche non vale 
la candela" anche al progetto 
dell'Oculus Rift. Che mercato vuoi 
che generi un prodotto del gene¬ 
re? Senza contare poi le periferi¬ 
che accessorie come il controller 
della Razor Hydra. Sarà che quan¬ 
do l'ho provato per poco non 
vomitavo sul pavimento? 

□ La Rikknmba: Patrhpr non 
ha mai smesso di emozio¬ 
narmi. In oltre ventanni, fin da 
suoi inizi come consulente alla 
Bobbi Burrs Entertainment, que¬ 
sto artista è riuscito a non menar¬ 
sela, mettendo a tacere tanti pap¬ 
pagalli che per il V deogioco dei 
sogni erano un grandissimo incu¬ 
bo. Ovviamente non tutto quello 
che ha detto e' stato un successo, 
ma "La dura legge dell'Oculus" 
promette di fare scalpore per un 
po) per anni al massimo. 

E comunque i fattori che 
determineranno il successo 
(o meno) di queste periferiche 
sono t--. il prezzo, la base installata, 
il supporto delle softeo con titoli 
dedicati e le specif che hardware 
necessarie a rilasciare due segnali 
video contemporaneamente ac 
alta risoluzione e ad altissima fre¬ 
quenza così da evitare l'effetto 


blur e il motion sickness. Secondo 
me sarà un buco nell'acqua come 
i monitor 3D, buoni giusto per 
essere "provati'una sera con gli 
amici ma inutilizzabili per giocare 
seriamente. E comunque ti imma¬ 
gini i giocare più di 10 minuti 
con quel robo in f accia, magari 
in agasto? Se poi si trattasse di 
un gioco erotico, come molti 
auspicano, il tempo si contrar¬ 
rebbe ulteriormente... 

□ Dicoti no; i fattori determi¬ 
nanti saranno occupati a 
mondare cotanto guano. In tn 
mondo di eroi che immolano se' 
stess in nome di un iPhone, per 
Sony l'unico errore sarebbe uno 
sconto. Spesso e largo, l'Oculus 
saprà farsi spazio nelle menti 
più sottili, specie se si realizzerà 
la tanto agognata versione Hello 
Kltty. I monitor 3D saran sempre 
secondi a un visore: nessuno 
vorrebbe il Grande Fratello in 
salotto, ma tutti vorrebbero 
andarci in bagno. 

Ah, giusto, cosa pensi del 
fatto che Facebook abbia 
acquistato Oculus VR per due 
miliardi di dollari? Credi lo utilizze¬ 
ranno come un social network 
alienante simile a quello visto in 
tanti film di fantascienza? 

□ Nulla di fantascientifico, ma 
la Natura che fa il suo corso. 





SECONDO ME SARÀ UN BUCO 
NELL'ACQUA COME I MONITOR 3D, 
BUONI GIUSTO PER ESSERE “PROVATI” 
UNA SERA CON GLI AMICI 



Non temere: la paura porta alla 
rabbia. E la rabbia porta all'od o; 
l'odio porta alla sofferenza; la sof¬ 
ferenza porta alla solitudine; la 
solitudine porta a Facebook. 

□ E ai backer di Kickstarter non 
pensa nessuno? O meglio, 
nessjno tranne Shuhei Yoshida, il 
pres dente di Sory Worldwidc 
Studios. che al commento acido di 
un utente che vo-rebbe essere 
risarcito, ha risposto con un secco: 
"Sfortunatamente i sostenitor su 
Kickstarter non sono investitori", 
con tanto di linguaccia. E pensare 
che 'sti giapponesi li facevo tutti 
seri e morigerati... 

□ E invece Shuhei "Fornace" 
Yoshida aveva ragione. Un 



investitore conosce i rischi, mentre 
Kickstarter è quel sistema pe - cui 
"se mi presti i soldi per la bici 
nuova appena posso ti compro 
una moto". E sinceramente non 
capisco come cl si possa lamenta¬ 
re, tenendo conto che, dopo 
vent'anni di institi a Romero, John 
Carmack si ritroverà in 
Zuckerberg. # 


L'OCULUS SAPRÀ FARSI SPAZIO NELLE 
MENTI PIÙ SOTTILI, SPECIE SE SI 
REALIZZERÀ LA TANTO AGOGNATA 
VERSIONE HELLO KITTY 
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A cura di: Rikkomba Crikkomba'gtgmonline.itJ 


BACKSTAGE I : 


LA TUA VITA E LA TUA MISSIONE 

FINISCONO QUI 



entornati sulla pagina di Backsta¬ 
ge, la rubrica per chi nella vita 
gioca col permadeath. L'altro 
giorno stavo cercando su eBay un Data 
Center per la mia lista di porte chiuse 
in Dark Souls 2, quando all'improvviso 
ho iniziato a leggere la Indiezone. 

WC>LIMBO>DS2 

La gente mi ferma per strada e mi fa: 
"Rikkomba, non sarai troppo accomo¬ 
dante?" A voi posso dirlo: sono troppo 
accomodante. Se la grafica di un videogio¬ 
co mi piace, posso anche ignorarne trama e 
giocabilità, come per tanti JRPG. Se la trama 
mi prende, van bene anche gli scatoloni 
di Mas Eftec. E se un gioco è divertente, 
al diavolo il resto che sia DooM, Tetris o 
Fallout. È per questo che Dare Souls (DaS) 
è uno dei miei viggì preferitela grafica, 
men che pietosa, ha ceduto il passo a una 
giocabilità eccellente, con ura trama che 
si rivela in parallelo al proprio progresso. 
Avevo già degustato Demon’s Souls (DS) su 
PST, e l'immenso ponte levatoio del prolo¬ 
go, lungo più di un editoriale del ToSo, era 
un monito e una sfida: mai come in DS ho 
scoperto il significato di "stai attento a ciò 
che desideri, perché potrebbe spappolarti 
come un dado nel brodo". DaS era il miglior 
seguito possibile, tanto ostico quanto 
ragguardevole, tanto brutale quanto spet¬ 
tacolare. Il fatto che le aree d DaS fossero 
collegate era il sto pregio principale: avevi 
sempre un posto dove andare, qualcuno 
da menare o un Capra Demon da marti¬ 
rizzare. All'inizio del gioco, de vero niubbo, 
mi ero intrufolato nelle catacombe, solo 
per scoprire che per uscirne avrei dovuto 
inventarmi un ncovo mese. Ma la capoeira 
degli scheletri poteva aspettare: dietro una 
porta mi attendeva Havel il Casellante, e se 
potevo togliergli 10 punti di salute la sua 



morte era solo questione di tempo. E dopo, 
un'idra spara palle: 50,100,150, arrivare 
a 1000 sembrava un inferno, ma non 
desistetti: morire era il giusto prezzo per 
tante avventure, per la meraviglia che si 
celava dietro ogni angolo, per i passag¬ 
gi segreti, i tesori nascosti, gli eroi in 
sottofondo e i mesi a tre cifre. Le località 
di DaS erano un enorme passo in avanti 
rispetto ai livelli di DS, e pochi viaggi 
sono stati più divertenti del prendersi 
una pausa da Stanlio e Odio per andare a 
livellare la mia fiamma ne la palude. 
Immaginate quindi l’emozione dei miei 
primi passi a Drangleic:"Wow, Dragoni 
e Angeli, chissà cosa mi aspetta!". L'inizio 
è stato ricco di rimandi contraddittori: 
avevo ancora il marchio, ma le firekeeper 
giocavano a briscola. "Che burlone, ma 
adesso salta fuori che sono la reincarnazio¬ 
ne del Kikko". E nvece la bocciofila era lo 
specchio del resto del qioco: personaqqi 
inutili, scale che portano a vicoli ciechi 
e una sola uscita. Immaginate poi la mia 
emozione nell'ammirare il tramonto a 
Majula:"Wow, che spettacolo, chissà cosa 
mi aspetta!". Eppure l'emozione più forte è 
stata l'incontro con tre bestie a cui facevo 
10 di danno:"i tre porcellin son più forti di 
Havel, chissà cosa mi aspetta!" Presto det¬ 
to, nemmeno il tempo di uno sbadiglio ed 
ecco una foresta in autunno, un'area così 
invitante da essere bloccata da una statua. 
Pietra magica, invero: la stessa mazza che 
aveva arato l't li-imo Gigante era del tutto 
impotente contro il Canova. Poco importa, 


perché avevo accesso a ben un'altra area: 
la Torre del Fuoco di Heidi, Niente monti, 
niente valli d'or, niente vitello, niente 
budello, solo mare, silenzio e rovine: ero 
finito a Drangieir in bassa stagione No¬ 
nostante la riallocazione dei bollini, non 
c'era nulla da fare per la mia prenotazio¬ 
ne, e nel mio tour ho trovato più porte 
chiuse che a Rimini in novembre. Dopo 
centinaia di morti, la fatality: i livelli 
erano a tenuta stagna come in DS, con 
ogni distrazione accuratamente sigillata: 
perché lasciare i corridoi a Cali of Duty? 

È deprimente come giochi da tavolo an¬ 
tichi siano più sofisticati di videogicchi 
recenti. Se Diablo era come Risiko, dove 
con 4-5 legioni di nemici tutti uguali 
occorrono piedi di piombo per non finire 
sovrastati, DaS2 è come Monopoli: un 
mcndo piatto dove si corre in cerchio, i 
soldi vanno e vengono e la vittoria è a 
senso unico, salvo imprevisti. 

Ma in fondo sono accomodante, vediamo 
invece la trama. Il primo DaS era chiarissi¬ 
mo: sei il prescelto, suona le due campane 
e quando esci spegni la luce. Drangleic 
invece è l'equivalente di una riunione di 
condominio dove tutti hanno portato i 
parenti. Le catacombe celavano il Primo 
dei Morti mentre la Tomba dei Santi ha 
i topi di Torment e i kamikaze di Serious 
Sam? Ok. La peccatrice aveva una grande 
anima? Ok. Il fabbro ha l'Alzheimer? 
OGOOOOOOOOCCHEI! Ho una grance 
anima ma per passare mi servono anime 
più grosse? Temo di aver finito le religioni. 
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WATCH_DOGS 

Abbiamo hackerato il nuovo action di Utiisoll 
per svelarne i segreU! Scopriteli con noi! 


Nel pros 


II numero di Giugno sarà in edicola il 25 maggio! 


Inoltre, sul prossimo numero... 

•••trovi anche: 


LEGO The Hobbit 



Siete pronti a imbarcarvi 
con Bilbo e Gandall' per 
un'avventura affascinante e 
cubettosa? 



Murdered: 

Soul Suspect 

L'omicidio più difficile da risolvere è il pro¬ 
prio... E noi di TGM vi diciamo come si fa! 


Dark Souls n 


Per me si va ne la città dolente, 
per me si va ne l'etterno dolore, 
per me si va tra la perduta gente, 
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